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fztempniak 

"Petno Was, a jakoby nikogo 
nie byto, 

Jedn$ krotk^ ustawy wszystko 
siQ skohczyto. " 

- pomyslat poeta spaceruj^c po 
gietdzie komputerowej w pierw- 
szy weekend po wprowadzeniu 
ustawy zasadniczej (dla swiata 
komputerowego, rzecz jasna). 
Wszyscy grzecznie handlowali 
sprzQtem lub oryginatami. 
Ostatni Mohikanie na dwoch 
stanowiskach sprzedawali pro- 
gramy na PC, ale i ci, zgodnie 
z duchem ustawy, zniech^cali 
klientow do kupna, oferuj^c pro- 
gramy sprzed roku. Handlowali 
rowniez Amigowcy i Commodo- 
rowcy. Ci ostatni standi do boju 
o klienta nawet tydzieh pozniej. 
Poza tym spokoj na froncie, bo 
nikomu jeszcze strzelac nie ka- 
zano (krotki wyci^g z ustawy 
w srodku). 

W TS tymczasem wykryto spi- 
sek, maj^cy na celu ostabienie 
czytelnosci TS poprzez niesta- 
rann$, nagannie nieodpowie- 
dzialn^ i pozatowania godn$ ko- 
rekte w numerach 1/22 i 2/23 
(patrz LISTY). Winni (nie Na- 
czelny, jak tego chc^ niedoin- 
formowani oponenci) zostan^ 
skazani na rozstrzelanie przez 
powieszenie, jak tylko ich wy- 
kryjemy. Tymczasem za korek- 
tQ zostaje oficjalnie odpowie- 
dzialny Sir Haszak i odpowiada 
za ni$ gtow^ (szkoda, juz siQ do 
niej trochQ przyzwyczaitem - 
SH). Istnieje wi§c niezerowe 
prawdopodobiehstwo na reduk- 
cjq Triumwiratu do jednej osoby 
(Emilus Cezarem?!). 

Informacje o wstrz^sach tekto- 
nicznych ptaszczyzny porozu- 
mienia w spotce autorskiej Alex 
und Gawron Co., Ltd., HGW, 
GmbH okazaty siQ prawdziwe. 
Wchodzi tarn likwidator i jest 
wielce prawdopodobne, ze 
Gawron za niesptacone wierzy- 
telnosci wyjedzie na roboty do 
Niemiec. 

Jak widac TS pod swiattymi 
rz^dami nowego kierownictwa 
przechodzi od okresu zmian re- 
wolucyjnych do okresu zmian 
ewolucyjnych, a nawet bym za- 
ryzykowat twierdzenie - do na- 
szej matej stabilizacji. 

Podpisat Ttiumwirat 
w stanie 60% 
Emilus & Sir Haszak 
(wszyscy obecni) 




Na swiecie wybucha kolejny konflikt politycz- 
ny, ktos ze Wschodu pogryzt si§ z kirns 
z Zachodu. Zostaje wydany rozkaz zlikwido- 
wania wroga. Do tej najtajniejszej z tajnych 
misji zostaje wybrany super komandos, ktory 
ma zatatwic spraw§ szybko i dyskretnie. Czy 
mu sie. powiedzie? Jeszcze nie wiemy, gdyz 
gra ma sie, ukazac na przetomie kwietnia 
i maja. Na razie dostalismy wersje, robocza. 
i przyznam, ze wygla.da fajnie. B^dzie to 
strzelanka, potaczona z elementami logicz- 
nymi. Kolejna catkiem polska gra, doskona- 
le!!! 

EMILUS 

Pierwsze wrazenie: 
Komputer: Amiga 



* * * * * 



Symulator lotu, ale inny od dotychczaso- 
wych. Gra gtownie sprowadza sie. do poje- 
dynkow powietrznych pomi^dzy dwoma 
asami przestworzy. Oczywiscie jednym 
z nich jestes Ty graczu, a drugim albo kom- 
puter, albo inny cztowiek w przypadku gry 
poprzez kabel. Walki odbywaja. sie. na ma- 
szynach z roznych okresow historii: I Wojna 
Swiatowa (1917), II Wojna Swiatowa 
(19420, Dzieri dzisiejszy (1993), oraz przy- 
sztosc (2064), czyli pojedynki w kosmosie. 
Grafika podobna do TFX. Muzyka znosna. 
Catosc tadna. 

EMILUS 

Pierwsze wrazenie: 
Komputery: PC 



I 4 






ULTAR 



Firma TSA (Zgierz, Polska, tel. (0-42) 17-10-12), idac za ciosem przygotowuje 
kolejna. po ROOSTERZE gr§. Nie ma jeszcze doktadnych wytycznych, ale z tego 
co sie, chwalili, ma to bye gra fantasy, prawdopodobnie cos w stylu SHADOW OF 
THE BEAST. Tytutowy ULTAR jest szczQsliwie uratowanym dzieckiem pokona- 
nych dawnych wtadcow. Teraz jako mtodzieniec ma odnalezc magiczny miecz, 
dzi^ki ktoremu b§dzie mogi odzyskac prawowicie naleza.ca_ do niego koron§. Gra 
ukaze sie, nie wczesniej niz pod koniec maja br. 

EMILUS 

Pierwsze wrazenie: chyba jeszcze poczekam 
Komputer: Amiga 



SMU$ 



Maty smoczek z Bajlandii, mimo tego iz po- 
zostat zamkniejy w starych ruinach przez 
ztego Barona, chca.cego opanowac jego 
krain^, zmienit miejsce pobytu. Firma Ava- 
lon wydata bowiem te, gre, na 16-bitowce. 
Nadal jest to labiryntowka, z taka. sobie gra- 
fika. i z przyjemna., tatwo wpadajaca. w ucho 
muzyka.. 

Palcjusz 

Pierwsze wrazenie: 
Komputer: Amiga, PC 



* * * 



•tit ^ — •"m* 
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MU VI I 



Warszawskie wydawnictwo "Mirage 
Software" wypuscito na rynek grq, traktujaca. 
o "pewnym mitym alchemiku". Kolejna 
klasyczna labiryntowka, z catkiem niezta. 
grafika.. Mitosnicy tego typu gier, powinni bye 
usatysfakejonowani . 

Kaczor 

Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrazenie: * * * * 
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Mamy pod swoja opieka. matego Seti, ktory musi odnalezc plan ja- 
kichs tam budowli obcej cywilizacji, Mora po katastrofie nuklearnej... 
itd. Dosyc tego czytania, zjazd z bambusa i jazda do grania. 

Wiewior 

Pierwsze wrazenie: * * * * 
Komputer: Atari XL/XE 



L 



CJ 




Rzecz dzieje sie. w 2003 roku. Pewien zbuntowany general rozp^tuje 
III wojne. swiatowa.. Trzeba wyperswadowac mu ten pomyst za pomo- 
ca. ci^zkiej artylerii, tudziez innych argumentow. Gra jest bardzo do- 
bra, o duzym stopniu komplikacji. Warto zagrac. 

Kaczor 



Pierwsze wrazenie: * * * * * 
Komputer: Atari XL/XE 






ft»l$K."| r^. IWHiUM! -a I— ©I. Z fffl 



WtADCA 



Pewne krolestwo, jak to czasem bywato, rozbito sie. dzielnicowo. Po 
pewnym czasie postanowiono je zjednoczyc. Wszystko bytoby OK, 
gdyby nie fakt, ze ch§cia. zjednoczenia pahstwa zapatato naraz czte- 
rech lokalnych wtadykow i tu sie. zaczyna jatka. Gra jest bardzo po- 
dobna do "Defender of the Crown". 

Kaczor 

Pierwsze wrazenie: * * * 

Komputery: Atari XL/XE, Commodore 64. 



Kolejny symulator lotu. Oszatamiajaca, artystyczna grafika, muzyka na 
najwyzszym poziomie. Latamy sobie tytutowym samolocikiem wykonu- 
jac misje gtownie nad morzem. Naprawd§, bardzo przyzwoita gra. 

Alex 
& Gawron 

Ocena: ***** 
Komputer: PC 




Kolejny golf, godny polecenia. Bardzo dobrze dopracowany graficznie 
i muzycznie. Wyroznia go prostota obstugi i nawet poczajkujacy gracz 
w golfa nie b^dzie sie. czut zagubiony w ga_szczu opcji i parametrow. 

Alex & Gawron 

Ocena: ***** 
Komputer: PC 



WILSON 
PRO 
STAFF 
GOLF 




ORVGO 





ID 13 

\l SEQqjQ V 





J 



Znakomicie dopracowana graficznie gra dla fanatykow amerykari- 
skiego futbolu. Mnostwo digitalizowanych filmow video, jako ilustracja 
seen na boisku. Jezeli ktos rozumie, o co w tym sporcie chodzi, to 
powinien bye zadowolony. 

Alex & Gawron 

Pierwsze wrazenie: * * * * 
Komputer: PC 



nici 




V 
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Chuck 





1. Moc. Odczuwalne, 
realistyczne roznice 
pomi^dzy pilotowa- 
niem samolotow ttoko- 
wych i odrzutowcow. 
Blackout, redout, utrata 
pr^dkosci (stall) przy 
wznoszeniu i sterow- 
nosci po trafieniach. 
Proporcjonalne do 
"gt^bi" manewru 
"twardnienie" sterow, 
niecelne (czasem) ra- 
kiety, efekt trafienia 
(wizualny tez) zrozni- 
cowany, dziata w obie strony. Stohce i chmury sa_, i - jak to po- 
krejnie w zyciu bywa - czasem przeszkadzaja., czasem poma- 
gaja.. Panel realizmu obecny, skrajna nastawa (bte!) gwarantuje 
niezniszczalnosc typu "He-Man". 

2. Trzy wojny (II WW, Korea i Wietnam), w sumie 50 misji, 10 
typow samolotow do pilotowania, mozesz wybrac strong konflik- 
tu. Punktow brak, misje sa. odr^bne i na zaliczenie (nie zawsze 
oznacza to nafaszerowanie otowiem wszystkiego, co sie. rusza). 
Dla fantastow dost^pna opcja "Create Mission". 

3. Moze bye ci^zko, zwtaszcza przy ladowaniach (jak sobie 
wtaczysz) i wykonywaniu &rzewrotow przez plecy (wszechbec- 
ny "stall"). Na duzych wysokosciach trzeba uwazac na rozrze- 
dzone powietrze (nurkowanie bardzo niewskazane!) - nawet 
w odrzutowcu lata sie, jak w stygnacej galarecie. Ogolna. radosc 
z podniebnego bytowania psuja. kursory numeryczne, jako kon- 
trole lotu (przy braku joya, rzecz jasna). 

4. Grafika jest OK (polecam bitmapowe ekslozje po trafieniu 
dziatkiem 37 mm lub rakietaj, dzwi^ki stosowne, acz przerazli- 
we (mozna wyta.czyc), muzyki brak. PC AT 286 compatible 
(znow zaczyna to bye zaletaj. 

5. Wbic sobie w gtowQ, ze celownik sobie, a tor lotu pociskow 
sobie (bardzo duzo zalezy od pr^dkosci obu samolotow, ich 
kursow i aktualnie wykonywanego manewru). Rakiety potrzebu- 
ja. czasu na "zatapanie"; rakiety rosyjskie dodatkowo potrzebuja. 
wymiany. Przeciwnik moze sie. wykpic stosownym manewrem, 
folia, lub flara.. Odpalisz na 70% skutecznie, jesli jestes na circa 
rownolegtym kursie. Polecam broh tradycyjna. - ze wzgledu na 
skutecznosc w potdystansie i zwarciu oraz pokazne zasoby (na- 
wet w wersji "limited ammo"). 

Harry 

Ocena: 2.8 Macha 
Komputery: PC 

Dystrybutor: IPS Computer Group 







1 . Po ta_ nazwa. kryje sie, symulator 
nocnego mysliwca "Nighthawk". 
Na pierwszy rzut oka samolot 
sprawia wrazenie zbyt rozpedzo- 
nego "malucha", zwtaszcza, ze 
gdy lecimy prosto, widoczki spra- 
wiaj^ wrazenie poruszania si^ po 
zaciemnionej autostradzie (loty 
odbywaja. sie. zawsze nocaj. 
W kabinie jest troche, przyrzadow; 
poniewaz stanowig. one podstawe. 
nocnej nawigacji, moze sie, wyda- 



wac, ze jest ich za ma- 
te. Wystarczy jednak 
nacisniQcie jednego 
klawisza, a tablica 
przyrzadow zajmie 
prawie caty ekran. 
Drugi klawisz - i mamy 
mape, okolic. Ani stero- 
wanie, ani strzelanie 
nie jest banalnie pro- 
ste - trzeba sie. troche, 
pom^czyc, zeby sie, 
nauczyc. 

2. Z dwoch mozliwych 
opeji - trening i walka - 
kazdy zawiera po p'iqc 
mozliwosci do wyboru. W przy- 
padku treningu jest to oczywiscie 
start, la_dowanie itp. oraz proste 
akcje, np. atak na "Bismarcka". 
Decydujac si^ na prawdziw^ wal- 
ke, mozemy wybierac akcje o roz- 
nych tematach i roznym poziomie 
trudnosci. 

3. Latanie jest lekkie, proste 
i przyjemne, poki sie, leci na 
wprost. W nocy raczej nie widac 
horyzontu (tylko sztuczny), wi§c 















reran 



1 . Na dobra. sprawe. Retalia- 
tor nie jest symulatorem, 
a strzelanka. oparta. o cos lata- 
jacego. Realizm jest wi^c taki 
raczej cieniutki - przy ostrych 
zakrQtach ekran powoli czer- 
nieje, a samolot traci pr^dkosc 
az do przepadni^cia. Otwarcie 
klap lub podwozia przy za du- 
zej pr^dkosci powoduje ich 
uszkodzenie - i to by byto na 
tyle. Rakiety moga. nie trafic, 
moga. tez nie zniszczyc celu 
(zwtaszcza, jak sie. probuje 
rozwalic bunkier Sidewinde- 
rem). 

2. Cata gra sktada sie. z czte- 
rech cz^sci, kazda z nich to kil- 
kanascie misji - w pierwszej 
czQsti treningowych, dalej co- 
raz trudniejszych. Bez instruk- 
cji jest raczej ciejzko, zwtasz- 
cza, ze czQsto nie wiadomo, 
co jest celem misji. Mozna so- 
bie pomoc lataja.c nad catym 
terenem i czekajac, az ktorys 
z naziemnych celow wystrzeli 
w naszym kierunku rakiety - na 
ogot robi to tylko ten, ktorego 
musimy sami zlikwidowac. 

3. W powietrzu samolot za- 

chowuje siQ bardzo przyzwoicie, czasem na- 
wet za bardzo przyzwoicie. Z drugiej strony, 
pewne figury wykonuje si§ z duzym trudem, 
choc sa. jak najbardziej mozliwe w rzeczywi- 
stosci. Dotyczy to zwtaszcza odwroconej pQtli 
(z lotu poziomego do gory nogami wajcha na 
siebie i czekamy - az sie. wbijemy w ziemiQ, 
chyba ze startujemy z naprawdQ wysoka). 

4. Grafika wedtug dzisiejszych standardow 
dose cienka (EGA), ale ma swoje zalety - ob- 
raz jest bardzo klarowny i dzi^ki temu czytelny, 
bez zadnych udziwnieh. Muzyki praktycznie 
brak. Cos gra jedynie podczas ustalania opeji, 
misji i uzbrojenia. W czasie samej gry wszyst- 
kie dzwiQki (ostrzegawcze piski i wybuchy) ida. 

z PC Speakera. 

5. Nabijanie punktow 
polega na niszczeniu 
(po wykonaniu zada- 
nia) wszystkiego, za 
co sa. punkty. Trzeba 
uwazac, bo za znisz- 
czenie np. szpitala al- 
bo wtasnych obiektow 
punkty mozna stracic. 
W Zulu Alert nad Eu- 
rope daje siQ nabic 
okoto 4600 punktow. 

Duza. zaleta. Retalia- 
tora jest mozliwosc 
grania we dwoch, po 
kabelku. 

(RS) 

Ocena: 2.4 Macha 
Komputer: PC 
Robaquez 
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PODSUMOWANIE 

Wszystko dobre, co sie. kiedys wreszcie kohczy, jak powiedziat maz 
do zony w dniu rozwodu. Przez trzy wydania TS katowalismy Was prze- 
gladaniem latawcow i wiatraczkow. 

Przyznam, ze nasze ambitne plany przejrzenia prawie 40 symulatorow 
lotu okazaty sie. nieprzystawalne do rzeczywistosci - TS jeszcze nie ma 
100 stron. Tak duza liczba gier wymagataby poswi^cenia jednego do- 
brego TS w catosci, a tego mogliby nie przezyc przeciwnicy symulato- 
row (sa. tacy!). 

Zmiescita sie. wi^c niecata potowa, ale naszym zdaniem dobre i to. 
Chcac jednak chocby cz^sciowo sie. zrehabilitowac proponujemy TOP - 
lists najbardziej odlotowych symulatorow. Elementy oceny byty takie sa- 
me, jak w catym przegladzie. NIEZBYT WYSOKIE JURY (srednia wzro- 
stu 178 cm) interesowato sie. realizmem lotu, iloscia. i jakoscia. (trud- 
nosc, roznorodnosc) scenariuszy, grafika., muzyka. i efektami dzwiejko- 
wymi. 

Z braku miejsca prezentujemy tylko 10 pierwszych miejsc: 



Wiatraczki 

1. GUNSHIP 2000 

2. COMANCHE 

3. GUNSHIP 

4. LHX 



Latawce 

1. TORNADO 

2. FLIGHT SIMULATOR 5.0 

3. B 17 FLYING FORTRESS 

4. STRIKE COMMANDER 

5. F15 III 

6. ACES OVER EUROPE 

7. WINGS 

8. CHUCK YEAGER 
AIR COMBAT 

9. RED BARON 

10. HARRIER JUMP JET 



Jednoczesnie pograzonych w zalu uzytkownikow symulantow chciat 
bym pocieszyc wiadomoscia., iz niejaki starszy oblatywacz Alex przele 
ciat wtasnie (!) ostatnie dziecko Microprose'u (!) - F - 14. Wrazenia z te- 
go wiekopomnego wydarzenia zamiesci zapewne w nastQpnym nume 
rze. W nim rowniez kolejny przeglad - tym razem symulatorow samo 
chodow. 




1 . Catkiem dobrze odzwierciedlo- 
na atmosfera lotu bombowcem. 
Czuje siQ, ze jest to ci^zka maszy- 
na. Jezeli wtaczysz najtrudniejszy 
poziom, z pewnoscia. poczujesz, 
jak ci^zko byto zatodze B - 1 7 pod- 
czas II Wojny Swiatowej. 

2. Scenariusze polegaja. gtownie 
na bombardowaniu lub fotografo- 
waniu obiektow naziemnych. Na 
ogot sprowadza si^ to do cholernie 
dtugiego lotu w jedna. strong. P6z- 
niej szybka akcja nad celem i jesz- 
cze dtuzszy powrot do bazy. Po- 
wrot jest znacznie dtuzszy, gdyz 
wtedy to musimy oganiac siQ od 
atakujacych mysliwcow wroga. 

3. Prawde. powiedziawszy lot jest 
cholernie trudny z dwoch powo- 
dow: lata sie, bardzo, ale to bardzo 
powoli i oci^zale oraz trzeba umiec 
dziatac na raz cata. zatogq. Wynika 
to z duzego wysitku autorow gry, 
aby oddac realizm lotu. 

4. Grafika wektorowa, doskonata. 
Mozliwosc widoku z wielu miejsc, 
nawet z samolotu wroga. Muzyka 




pocza_tkowa swietna, dzwi^ki pod- 
czas lotu dobre. 

5. Aby osia_gna_c sukces nalezy 
wykonywac misje w petni. Oprocz 
celu gtownego warto zrealizowac 
takze eel dodatkowy, oraz zestrze- 
lic, jak najwiQcej wrogich mysliw- 
cow. Im mniej funkeji b^dzie przej- 
mowat komputer, tym wi^cej be.- 
dziesz zdobywat punktow. W trak- 
cie nuzacego lotu warto wt^czac 
opejs kompresji czasu. 

EMILUS 

Ocena: 3 Macha 

Komputery: Amiga, PC, Atari ST 





1 . Zarowno start, lot, la_dowanie, 
jak i przyrza.dy moga. bye maksy- 
malnie uproszczone lub doktadnie 
oddaja.ee rzeczywistosc. Przy od- 
powiednich ustawieniach odczu- 
wamy przecia_gniQcia, oslepienie 
stohcem, mleko w chmurach, za- 
cinanie si^ silnika, zderzenia po- 



wietrzne i inne rzeczy, tez dose 
wazne. Nie ma jednak rozpadania 
si§ maszyn w powietrzu. 

2. Mozemy polatac od kwietnia 
1994 do kohca wojny lub wzia.c 
udziat w pojedynczej misji (np. 
bombardowanie mostu, konwoju 




statkow, 
walka po- 
wietrzna 
p r z e c i w 
asowi lot- 
n i c t w a , 
w z i $ c i e 
u d z i a t u 
w histo- 
ry c z n e j 
misji). 

3. Lata 
sie, przy- 
j e m n i e , 
a przy zre- 
dukowa- 
niu reali- 
zmu na- 
wet kon- 
certowo. 
Oczy wi - 
scie moz- 
na w locie 
wysia.se 

~ z samolo- 

tu i obejrzec go z boku. Wtasciwie 
nie zmienito siQ wiele od czasow 
AOP (TS 1/22). 

4. Grafika niezta. Nadal jednak 
denerwuja., znane jeszcze z Red 
Barona, za.bki pojawiaj^ce si^ na 
horyzoncie przy wychyleniu na 
skrzydto. Muzyka nie lepsza niz 
w poprzednich czQSciach (tzn. do- 



bra). To samo dotyczy efektow 
dzwi^kowych. 
5. Uwagi: 

a) jesli masz sie. zaja_c celami 
naziemnymi najpierw zainteresuj 
sie. tym, co sie. dzieje w powietrzu; 
inaczej mozesz obudzic sie. z r§ka_ 
w nocniku, gdy podchodza.c do 
bombardowania rozstaniesz sie. 
z wtasnym ogonem; 

b) jesli dostates i wpadtes w kor- 
kocia.g staraj s\q nieco wyrownac 
i podejmij par^ prob wyskoczenia 
ze spadochronem; 

c) jesli chcesz brylowac i lubisz 
ryzyko wybierz staby dywizjon; 
przezywszy zostaniesz asem; 
w lepszych dywizjonach zestrzele- 
nia b^da. tapali inni - ty b^dziesz 
zganiat przeciwnikow ze swego 
ogona. 

d) staraj sie. nie atakowac twarza. 
w twarz Messerschmittow (4x30 
mm) i Mosquito (57 mm!) - mozna 
z tego wyjsc z twarza. znacznie 
bardziej ptaska. niz przed atakiem. 

Sir Haszak 



Ocena: 2, 9 Macha 
Komputer: PC 
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No, moi panowie, tego to 
jeszcze nie byto. Jak 
swiat swiatem, do tej 
pory to programisci pi- 
sali gry, a gracze - gra- 
li. Jesli, na ten przyktad, chciates 
drogi graczu przeleciec sie. F16 to 
si^gates po odpowiedni produkt fir- 
my Microprose i juz. A jesli chciates 
poleciec kukuruznikiem, to... 
hmmm, chyba nic juz nie robites. 

Czasy te minify bezpowrotnie, 
dzi^ki firmie Domark. Jej Flight Si- 
mulator Toolkit pozwala nam za- 
projektowac samolot i swiat w kto- 
rym chcemy latac! 



FST World C:\WINDOWS\GAMES\FST\LIBRARY\ 



World Terrain Object Path Help 
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Zoom in 



Cata historia rozpoczyna sie. pod 
Windows, w ktorym dziataja. poniz- 
sze narz^dzia. Pierwsza. rzecza. 
jest zaprojektowanie swiata. World 
Editor daje mozliwosci zmiany 
uksztattowania terenu - mozemy 
dosypywac "ziemi" i robic wykopki, 
mozemy tez uruchomic specjalna. 
procedure "fraktalizujaca/' kawatek 
terenu. Potem umieszczamy na 
mapie obiekty - domy, pasy starto- 
we, samoloty, dziatka, co kto chce. 
Jesli nie znajdziemy jakiegos ele- 
mentu w bogatej bibliotece, moze- 
my sami go zaprojektowac. Kazde- 
mu obiektowi przypisujemy okreslo- 

ne zachowanie 
(np. samoloty ma- 
ja. sie. poruszac), 
a na koniec wta.- 
czamy widok per- 
spektywiczny i na- 
pawamy sie. swym 
dzietem. 

Teraz przecho- 
dzimy do rzeczy 
najwazniejszych, 
czyli naszego sa- 
molotu. Najpierw 
ustalamy jego syl- 
wetke. i parametry 
aerodynamiczne 
(np. pr^dkosc). 
Ustawiamy tez ta- 
kie szczegoty, jak 
liczba silnikow, ro- 
dzaj podwozia itp. 
Nast^pnie urucha- 




Niestety, od jakiegos czasu nie 
ogladamy juz kreskowek - moze za 
wyja.tkiem krolika Bugsa, Smurfow, 
Gumisiow, Magilli Gorilli i Misia 
Yogi, co czasami nie wychodzi nam 
na zdrowie. Na przyktad wtedy, gdy 
trzeba odkryc, skad wtasciwie wzie^ 
ta sie. fabuta jakiejs gry. Nie inaczej 
jest ze "Speed Racerem" - na kilo- 
metr czuc, ze jest on oparty na mo- 
tywach filmu animowanego, jakiego 
jednak - nie umiemy Czytelnikowi 
odpowiedziec... 

Coz, nie to jest jednak najwaz- 
niejsze. Otoz najwazniejsze jest, ze 
wielbiciele "Lotusow" i "Crazy Car- 
sow" maja. kolejna. okazje. poszalec 
w podobnej stylem grze, tadnie zro- 
bionej i wzbogaconej w porownaniu 
z tzw. standardem. 

Jak sie. juz domysliliscie, "Speed 
Racer" jest gra. samochodowo - wy- 



scigowa. z gatunku tych, co wziejy 
rozbrat z rzeczywistoscia. i wolaty 
dostarczac graczowi przyjemnosci 
w postaci samochodziku widziane- 
go z gory i niekoniecznie przestrze- 
gaj^cego praw logiki i fizyki. Za- 
cznijmy jednak od poczajku. Na po- 
cza.tku jest intro - takie sobie. Po- 
tem wybieramy samochodzik. Je- 
zeli ktos chce bye dobrym dobrym 
bohaterem i prowadzic po- 
jazd szybki, wyposazony 
w wiele systemow utatwiaja.- 
cych jazdQ, chronia.cych 
przed atakiem ze strony in- 
nych uczestnikow wyscigu, 
niech wybierze "Macha 5". 
Wszyscy obdarzeni instynk- 
tami zabojeow, pragnacy bye 
nieco gorszymi dobrymi bo- 
haterami i miec woz dobrze 
uzbrojony niech wybiora. 




miamy edytor kokpitu. Przygotowa- 
ny wczesniej za pomoca. jakiegos 
programu graficznego wyglad deski 
rozdzielczej uzupetniamy wskazni- 
kami - analogowymi ba_dz cyfrowy- 
mi. Kazdemu z nich mozemy przy- 
pisac jedno z wielu mozliwych 
wskazah - np. szybkosc, wysokosc, 
wskazania ILS, cisnienie oleju itd. 

Pozostaje jeszcze tylko ustalenie 
kolorystyki krajobrazu, poczym wy- 
chodzimy z Windows i uruchamia- 
my FS-a. Nic tylko latac!!! 

Firma Domark pomyslata tez 
o tych, ktorzy lubia. projektowac je- 
dynie czasa- 
mi. Wraz z gra. 
sprzedawane 
sa. "opisy" od- 
rzutowca i sa- 
molotu sporto- 
wego (tak na 
oko Cessny 
Skylane), do- 
stQpny jest tez 
scenari usz 
wojenny - nic 
tylko strze- 
lac... Coz do- 
dac wi^cej, 
szalejcie pa- 
nowie (i pa- 
nie), moze 
uda sie. warn 
przeleciec Iry- 
da, 

Alex 
& Gawton 
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"Shooting Stara". Dalej 

czeka nas wybor wysci- 

<* gu - kolejnosc nie jest 

Lzbyt istotna. Kolejna 
[ wazna chwila: kupno 
* gadgetbw. Mamy na nie 
cztery zaczepy: na 
pierwszym zamontowane sq roz- 
maite odbijacze unoszace nasz po- 
jazd w powietrze na czas jakis, na 
drugim - dodatkowe silniki odrzuto- 
we robiace wiadomo co. Na trzeci 
i czwarty wrzucamy rozmaitosci: 
dziatka, miny, ramiona hydraulicz- 
ne, gwozdzie do przebijania opon, 
pity usuwaja.ee przeszkody itd. 
Wszystkie te urza.dzenia maj^ 




jeszcze przeszkody terenowe (po 
trafieniu w nie pr^dkosc naszego 
pojazdu spada do zera) i przelatu- 
^ce awionetki urza.dzaja.ee bom- 
bardowania dywanowe drogi. Sa- 
ma jazda jest nieco dziwna, droga 
w^ska a samochody nadmiernie 
szerokie, ale mozna si^ przyzwy- 
czaic. Oczywiscie przeciwnikow 
traktujemy uzbrojeniem, zas nad 
przeszkodami terenowymi staramy 
sie. przelatywac. 

"Speed Racer" to naprawde. fajna 
gierka, ktorq warto polecic kazde- 
mu, kto lubi sobie pojezdzic (a kto 
nie lubi?). Dodatkowymi jej atutami 
sa, znakomita grafika, przyjemna, 
choc niekiedy szwankujaca anima- 
cja, fajna muzyka i sporo mowio- 
nych (nawet przez gtosnik!) tek- 
stow. O czym informuj^, zycz^c ko- 
lejnego szalonego odjazdu. 

Alex & Gawron 



ograniczony czas dziatania i uru- 
chamiane sa. przez nacisniexie od- 
powiednich klawiszy, ktore moze- 
my sobie zdefiniowac. 

Wreszcie zaczyna sie. wielki wy- 
scig. Poza przeciwnikami na trasie 
mozemy spotkac jeszcze inne po- 
jazdy: samochody gangsterskie 
(mozna dostac kulk^) oraz inne ta- 
tatajstwo, ktore nie wiedziec czemu 
pat^ta siQ po drogach zamiast sie- 
dziec w domu. Do tego dochodza. 
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Jakze mito sp^dzalismy czas ttu- 
kac na swoich computrach w Incredi- 
ble Machine. Teraz znowu przyszty 
spokojne czasy dla joya. Biedna na- 
sza myszka tym razem musi uporac 
sie, z Incredible Toons. Co tu duzo 
mowic. Jestesmy we wspaniatym 
swiecie zabawek oraz domowego 
zwierzyhca (Alieny). 

Gtownymi bohaterami gry sa.: kot 




AL oraz mycha SID, ktorym musimy 
pomoc we wzajemnej eksterminacji 
oraz wyzywaniu si§. Ale aby im po- 
moc musimy przejsc az 100 leveli 
sktadajacych sie. z czterech pozio- 
mow trudnosci - od przedszkolaka 
do Einsteina (Nie wiem, czy jestem 
cienki Bolek, ale wysiadtem w poto- 
wie 4 poziomu trudnosci tj. na 80 le- 
velu). Tak jak w poprzedniej grze 
mamy tu opcje: SAVE i LOAD, wy- 
stepuje bogate menu dzwi^ku oraz 
mozliwosci tworzenia wtasnych 
plansz. W czasie gry na danym leve- 

lu mozemy 
u a kt y w n i c 
specjalne me- 
nu akcji. Ale 
tu myszka 
wszystko po- 
wie za mnie 
(za drobna. 
optataj. 

Znacznej 
zmianie ule- 
gta w grze 
liczba przed- 
miotow do wy- 
korzystania. 
Jest ich o wie- 
le wi^cej niz 
w Incredible 
Machine. Ma- 
my tu asorty- 
ment zywno- 
sci do zzarcia 
przez naszych 



bohaterow tj. sery, banany, kaszany, 
ryby, gumy itp. (mniam, mniam). Jest 
wiele rodzajow pitek, podestow, za- 
padni. Zwi^kszyta sie. 
takze liczba ele- 
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mentow 
mechaniki precyzyjnej 
(he.?) i nap^dzanych sita. mie- 
sni. Zwierzyniec przypomina istne 
Zoo - sa. tu stonie, kury, mrowy, na- 
wet smoki. No i oczywiscie kocur 

z mycha.. 

Grafika w grze jest na wysokim po- 
ziomie (wr^cz cukierkowa). Lud po- 
siadaja.cy Sound Blastera lub inna., 
dobra. karte, muzyczna., b^dzie za- 
chwycony wydobywajaca. sie z gto- 






snika muzyka. i innymi efektami 
dzwi^kowymi. Brak dzwie>u 
na PC - Speakera! Gra zaj- 
muje ok. 3. 5 MB na twar- 
dym, nie pogardzi tez pa- 
mie.cia. EMS (ok. 300 
Kb). 

A teraz wiadomosc 
dla nie znaja.cych po- 
przedniczki Incredible 
Toons. Jest to typowa 
gra logiczna, lecz nie 
zrazajcie sie tamacze 
joystickow - I. T. jest 

gra. bardzo smieszna.. 
(HIHIHIHM!) 

No dobra, to 
juz chyba 
kon iec 





przygod misia kolabo- 
ranta. 

PadniQcia myszejdy oraz jak naj- 
wi^cej ocen pionowych w szkole 
(Nie bijcie! Zartowatem!) z nowom 
godm 3456 zyczy Warn wierny: 

ZBIECHU 
(dla niektorych - EINSTEIN) 
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Tego ranka Bubba, 
dostawca, jechat do 
ZOO z petnym ta- 
dunkiem zwierzatek. 
Stohce mito grzato, 
leniwie przemykajac 
pomiQdzy chmurami. 
Nic nie wskazywato 
na to, ze cos zaraz 
sie. stanie. Nagle jak 
cos nie btysnie, jak 
nie grzmotnie... Gdy 
Bubba doszedt do 
siebie, zorientowat 
si§, ze jest gdzies, 
gdzie jeszcze nigdy 
nie byt. Zostat prze- 
niesiony na inna. pla- 
netQ i musi sobie ra- 
dzic, bo inaczej kiep- 
ski jego los. Na 
szcz^scie znalazt 
przyjaciela, ktorym 
jest Stix. Jego nowy 
znajomy to nieco- 
dzienna postac, 
gdyz jest to zywy pa- 
tyk. Potrafi: mowic, 



latac, usmiechac siQ, uderzac i jesz- 
cze kilka innych rzeczy. Pokrotce 
mozna okreslic go jako kij - samobij. 
W mysl zasady, ze "wsz^dzie do- 
brze, ale w domu najlepiej", Bubba 
postanawia wrocic na ZiemiQ. Nie- 
stety nie jest to takie proste. Zanim 
dojdzie do sceny kohcowej b^dzie 
musiat jeszcze duzo przejsc i wiele 
razy prosic o pomoc Stixa. 
POZIOM 1 

Pierwsza. strefa. jest tajemniczy 
las, w ktorym roi sie. od krzakow 
mordercow oraz podst^pnie obser- 
wujacych CiQ drzew. Poziom nie 
jest trudny, ale w kilku miejscach 
poczajkujacy gracz moze sobie nie 
poradzic. Nalezy uzywac wtedy Sti- 
xa, wktadajac go do odpowiednich 
dziur lub podwazajac kamienie. 
POZIOM 2 (461 DW47THL) 
Wi^zienie, do ktorego zostates 
wtracony. Przemieszczaj sie, po te- 
renie przy pomocy teleportow, dziur 
wentylacyjnych oraz wind. 
POZIOM 3 (XXBN7M8XT6) 
Wnejrze wulkanu jest kolejnym 
obszarem, ktory musisz pokonac. 
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WszQdzie wokot wrze goraca lawa 
(unikaj stykania sie. z niaj. Probuj 
przeskakiwac niebezpieczne tereny 
oraz skakac z kamieh na kamieh. 
POZIOM 4 (ZCBZDZINXX) 
Po gora_cej lawie zimna woda. 
Dotartes do akweduktow, gdzie 
czeka na Ciebie sporo zamkni^tych 
przejsc. Otwieraj je, uzywajac prze- 
tacznikow. Niektore z przyciskow, 
stuza. do spuszczania lub napusz- 
czania wody. 
POZIOM 5 (C8XQ7WHYXZ) 
Poziom ostatni to dworzec stat- 
kow kosmicznych. Petno roznego 
rodzaju straznikow, zabezpieczeh 
i innych problemow. Musisz uzy- 
wac gtowy, no i Stixa, aby ukoh- 
czyc ostatni juz poziom. Teraz tylko 
animacja kohcowa i odlot na Zie- 
mi§. 

Gra jest wspaniata. platformowka., 
w ktorej trzeba sporo myslec. Grafi- 
ka, jezeli chodzi o animacje i hu- 
mor, jest doskonata. Wspaniata 
gra, dawno nie gratem w tak dobra.. 

EMILUS 




TCH COMPONENTS 

ZMIENI TWOJ 
pc386dx W 




■ wymiana procesora 386DX 
na procesor 486DLC 
firmy TEXAS INSTRUMENTS 

- Twoj PC zmienia sie w 486SX 

■ dofozenie koprocesora 

■ Twoj PC zmienia sie w 486DX 

Uwoga! ptyto Q^wno Twojego PC, musi mief procesor 386DX umieszaony m podstawce. 

KOMPLET (procesor i koprocesor) jest 
3-krotnie tahszy od ceny samego procesora i486DX. 
Pfyta gidwna komputera nic nie kosztuje, bo juz jq masz. 

TCH components 00-71 6 Wmszawo, uL Batlycka 1 8, !d./fax (0-22) 41 41 15,41 0041 w. 67, 71 

JAR0X, Krakow, ul. Szlachtowskiego 2A/1 3, tel./fax 36 04 67 
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Mapy 

przygotowat 
Adrian Walczyk 
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PODZIEMIA POZIOM 3 




PODZIEMIA POZIOM 2 



A-APTECZKA 
D • KSI^ZKA 
E -KARNISTER 

F - NARZEDZIA MECHANICZNE 

6 • SZTYLET 

H • KAMIEfi 2 KRZYZEM 

I • RdZDZKA 

J-JEDZENIE 

K- KLUCZ 

M • MAGICZNY KRYSZTAL 

N-NABOJE 

P - NOTATKI 

R-M1G 

S -ZATRUTE JEDZENIE 
U -METEORYT 
Z • PkASZCZ 




A-APTECZKA 
B • MEDALION 
C - CZARY 
D ■ KSI^ZKA 
E - KADZIDkO 
G • GARNEK 
H-MIECZ 
I - KAMIEKl 
J-JEDZENIE 
K • KLUCZ 
L-LlSC 

M - MAGICZNY KRYSZTAL 

N-NABOJE 

0 - NAPdJ 

P- NOTATKI 

Q • MASKA 

R- REVOLVER 

S-LUSTERKO 

T-TABLICA 'MAYAN JADE 

EFFIGU' 
Z-ZAPAkKI 



B - BATERIE 
C - CZARY 

D -DZBANEKJAPONSKI 
E - KSI^ZKA 
F-NtiZ 

G - TABLICZKA 'EYE OFABHOMET 
H- KARNISTER 
I - KAMIEri 
J-JEDZENIE 
K - KLUCZ 

L - NARZEDZIA ELEKTRONICZNE 

M - MAGICZNE KRYSZTALY 

N - NABOJE 

0 - OUWA 

P- NOTATKI 

R - STRZELBA 

T -TECZKAN A NOTATKI 

w-wodaSwiecqna 

Z-KAV/ALEKMETALU 




A-APTECZKA. 
C - CZARY 
D-KSIAZKA 
U-E-PILASPALINOWA 
G -NASZYJNIK 
J-JEDZENIE 

K- KARNISTER 
M- MAGICZNE KRYSZALY 

N - NABOJE 
P- NOTATKI 
S - SAKIEWKA 
W-WODA SWIECONA 



MAUZOLEUM 




A- APTECZKA 
B- BUTELKA 
C- CZARY 
D- LIST 

E- POGRZEBACZ 
G- GkQWA 
H-WAZA 

I - KAMIEKl Z KRZYZEM 
J - JEDZENIE 
K - KLUCZE 
L - LATARKA 

M - MAGICZNE KRYSZTALY 
N - NABOJE 

0 - m$£ 

P - NOTATKI 
R - REVOLVER 
S - STATULA 
T - SAKIEWKA 

U - NARZEDZIA MECHANICZNE 
V - KASETA VIDEO 
W - WODA SV^CONA 



PARTER 




A - APTECZKA 
B - KIJ 
C - CZARY 
E - KAMIZELKA 
G - KRYSZTAL 
H - KSIAZKA 
J - JEDZENIE 
K - KLUCZE 

M - MAGICZNE KRYSZTALY 
N - NABOJE 
0 - OUWA 
T INC P- NOTATKI 
R - REVOLVER 
S - STATULA 
T - TECZKA NA NOTATKI 
V - VIDEO 

W - WODA SWIECONA 



PI^TRO 1 




A-APTECZKA 

B - BATERIE 

C - CZARY 

D - KSI4ZKA 

E-R^KASkAWY 

G - GA^NICA 

H-MONETY CHlKlSKIE 

J-JEDZENIE 

K - KARTA DO DRZVv'l 

L - LAM PA 

N-NABOJE 

0 -OPASKA NAG LOWE 

P- NOTATKI 

R-PISTOLET 

S -STATULA 

T- PILOT 

U - GRZr'BY 
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PI^TR0 2 




c 

D 
E 
F 
G 
H 

ij 

L 

H 
N 
0 
P 
R 
S 
T 
Z 



GWIAZDKA 
NASZYJNIK 
JEDZENIE 
MIECZ 

MAGICZNE KRYSZTALY 

NABOJE 

OUWA 

NOTATKI 

KARABIN 

SERCE 

TARCZA 

ZBROJA 



PI^TR0 3 




-APTECZKA 
•BATERIE 
-CZARY 
•MAGNETOFON 
• FUJARKA 

• MAGICZNE KRYSZTALY 
- NABOJE 

• NOTATKI 

• CZASZKA 
•UBRANIE 

• TABLICZKA 'DEMON MASK' 



SWIATYNIA 









M 


► 


















1 






5 
























































10 














































4- 


















17 






















13 






























4- 








































11 




















4- 








































20 










2- 


♦ 
























































i 


7 


4 


12 




































13 


























































8- 














































































































*. 


15 




















16 




























1fr 






















-4- 








































3 






























4- 




























-4- 












3 




























6 









1-3 -parter 
4-5 -1 piejro 
6-7 -2 pi^tro 
8-1 0-3 pietro 
1 1 -3wiatynia 
12-13-1 podziemia 
1 4 -mauzoleum 
1 5-1 6-2 podziemia 
1 7-1 9-3 podziemia 
20 -koniec 



OTCHLAN 





W starych domach Nowej Anglii jest 
cos tajemniczego. Sa. ciemne, ponure, 
a jednoczesnie dostojne. Gdy wieje wiatr 
stychac w nich skrzypienie i pojQkiwanie, 
tak jak gdyby budzity sie. do zycia jakies 
straszliwe sity... 

Nic zatem dziwnego, iz jeden z takich 
domow, siedziba rodu Winthropow, zo- 
stat wybrany przez sity piekielne na przy- 
czotek inwazji na Ziemi$. Wszystko za- 
czejo sie. juz dawno, w XVIII wieku, jed- 
nakze dopiero ostatnio udato sie. zabic 
wszystkicn cztonkow rodu. Bramy sa. juz 
prawie otwarte i Belthegor - wtadca ciem- 
nosci, niedtugo przybe/Jzie... 

Ty, ostatni Winthrop, do- 
stajesz w spadku ten dom. 
Drzac z podniecenia przy- 
jezdzasz don w ciemny 
burzliwy wieczor. Wcho- 
dzisz... lecz nagle drzwi za- 
trzaskuja. sie. za Toba.. Bq- 
dziesz teraz musial walczyc 
o wtasne zycie. Jesli nie pokonasz Bel- 
thegora, wkrotce cafy nasz swiat zosta- 
nie opanowany przez zto. Wielka to od- 
powiedzialnosc... 

Tak wtasnie rozpoczyna sie. gra Legacy 
firmy Microprose. Rzec by mozna - zwy- 
kta "role playing". Jednak jej tworcom 
udato stworzyc sie. prawdziwie rewelacyj- 
na. atmosfere., powodujaca., ze podczas 
gry rzeczywiscie b^dziemy sie. bac. 

Przede wszystkim kierujemy jednym 
bohaterem, co pozwala nam tatwo iden- 
tyfikowac sie. z nim. Jest to cecha cha- 
rakterystyczna wie.kszosci horrorow jako 
takich - samotny cztowiek przeciwko wro- 
gim mu sitom (vide "Alone in the Dark"). 
Doskonate wrazenie sprawia grafika. 
Kazde piejro domu wyglada inaczej, jed- 

ne sa. wytozone bo- 
azeria., inne zas to ka- 
mienne piwnice. 
Wszystkie postacie, 
More mozemy spo- 
tkac sa. naprawde. per- 
fekcyjne - wydaje sie., 
iz potworom slina 
cieknie z pyska. 
Dzwie.k rowniez opra- 
cowywany byt przez 
profesjonalistow. Nie 
jest nachalny, jak 
w niektorych grach, 
zamiast tego tworzy 
delikatny podktad 

wzmagajacy jeszcze 
atmosfere. grozy. 

Microprose ekspery- 
mentowata tez z "in- 




shouldci. 

You succeed in ftoribg the doox , 
Th< panelled dooi is now open. 



terfejsem uzytkownika". W efekcie 
wszystko (zawartosc kieszeni postaci, 
strzatki stuza.ee do jej przemieszczania, 
obraz widziany jej oczyma itd) wyswietla- 
ne jest w okienkach, ktore mozemy do- 
wolnie przesuwac i skalowac. Szczgolnie 
efektowna zrobiono mozliwosc zmiany 
rozmiaru okna "widoku". Mozemy je roz- 
cia.gna.c na przyktad na caty ekran! 

Sam system role - playing skonstru- 
owano w sposob dosyc standardowy. 
Postac walczyc moze bronia. biata. i pal- 
na., korzystac tez moze z czarow. Sity re- 
generujemy jedzac i spia.c, energie. "ma- 
giczna." wycia.gamy z krysztatow, zas in- 
ne wskazniki podwyzsza- 
my dowolnie uzywaja.c 
punktow doswiadczenia. 

Zamieszczone obok ma- 
py umozliwiaja. w zasadzie 
ukohczenie gry (nalezy 
ona bowiem stanowczo do 
rodzaju - zbierz wszystkie 
przedmioty), jednakze dla osob zupetnie 

0 drewnianych r^kach podamy garsc 
wskazowek. 

Przede wszystkim nalezy zaopatrzyc 
siQ w walizke.. Ostone. statuetki na parte- 
rze rozpijamy jakims cie.zkim przedmio- 
tem. Do organow nalezy 
wtozyc kartke. z nutami 
(otworzy sie. przejscie) 

1 przeszukac oftarz. Du- 
chy na I pi^trze niszczy- 
my podpalaja.c obraz. 
Drzwi oznaczone nume- 
rem 7 otworza. sie., gdy 
przejdziemy przez te 
z numerami 1 - 6 w odp. 
kolejnosci. W Asylium 
zabijamy wariatke. i za- 
ktadamy jej fartuch - po- 

zwoli to przejsc przez barter^. Pilotem, 
ktory wypadnie z szafki w jednym pokoju 
mozemy otworzyc wszystkie drzwi na 
tym piQtrze. W muzeum ktadziemy na 
swoje miejsca Hand of Glory, Funeral 
Urn, Metal Crescent (uzupetnimy nim 
brakujacy kawatek znaku). Umieszczamy 
na swoich miejscach plakietki muzealne 
i figurki bozkow. Do obrazu na parterze 
wtykamy zielony krysztat - otworzy sie. 
przejscie. Za nim jest grobowiec egipski. 
W nim otwieramy komnate. wrzucaja.c 
Chineese coins w odpowiednie sloty, po- 
tem zas wrzucamy je do kadzidet. Potwo- 
ra, ktory sie. pojawi (Karcist) wykahcza- 
my. W mauzoleum zabieramy Golden 
Tore of Gothula - drzwi otwierajg sie., gdy 
wszystkie szkielety be.da. niezywe (moze- 
my pomoc sobie Leather Pouchami). Na 

dok. na str. 34 




to trzecia czqsc 
przygod bohatera 
krainy Spielburg, 
ksi^cia Sharpeiru. 
Tym razem musi 
on przywrocic pokoj w krainie zwa- 
nej Fricana. oraz wygnac z niej 
wstretae demony. 

Po pokonaniu ztego Czarnoksie> 
nika nasz bohater zostat mianowa- 
ny Ksi^ciem miasta Sharpeir i ode- 
stany do Tarny, stolicy Fricany. 
Wezwata go tarn Kreesha, cztonki- 
ni Rady Liontaurow. Poinformowata 
go o napasci demonow na Tame, 
i zwiastunach wojny mi^dzy ple- 
mieniem wojowniczych Simbani 
a Leopardmenami wtadajacymi po- 
t^zna. magia.. Jego zadaniem oczy- 
wiscie byto przywrocenie pokoju 
i wygnanie demonow. 

Na pocza_tku kilka uwag ogol- 
nych: 

1 . Opis dotyczy postaci Wojowni- 
ka. 

2. Aby miec wi^ksze zdolnosci, 
dobrze jest odczytac zapamiQtana. 
postac z Quest for Glory I lub Qu- 
est for Glory II - jezeli skohczytes 
ktorykolwiek z nich. 
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3. Jezeli spotkasz potwora, nie 
walcz z nim od razu, lecz rzucaj 
sztyletami - chyba ze twoja zdol- 
nosc rzucania wynosi 300. 

4. Jezeli zabijesz dinozaura, wez 
jego rog. 

5. Od kazdego zabitego Croca, 
Leopardmena czy Jaskiniowca 
bierz fors$. 

6. Nie kazde wydarzenie przed- 
stawione w opisie koniecznie musi 
sie, zdarzyc w danym momencie, 
np. miodowego ptaszka mozna 
spotkac w kazdej chwili, nie za- 
wsze opowiadacz b-Qdzie stat przy 
klatce, itp. Nalezy wtedy znalezc 
w opisie dana. sytuacje, i wykonac 
odpowiednie czynnosci. 

A teraz do dzieta. Zwiedzanie 
Tarny nasz bohater rozpoczaj od 
bazaru, chc^c zaopatrzyc siQ 
w niezb^dne rzeczy. Lecz okazato 
siQ, ze aby cos kupic, musi wymie- 
nic pienia_dze na tutejsza. walutQ. 
Kiedy doszedt do kantoru, zobaczyt 
uciekajacego ztodzieja. Pobiegt za 
nim i pomogt miejscowej policji go 
schwytac. Zostat wezwany do sa_- 
du, gdzie obejrzat proces ztodzieja, 
a potem poproszono go przed obli- 
cze krola Rajaha. Po krotkiej roz- 
mowie wyszedt. 



Jeszcze raz poszedt do kantoru, 
gdzie tym razem bez przeszkod 
wymienit pieniadze. ZaczaJ chodzic 
po bazarze, i kupowac rozne rze- 
czy, z kazdym handlarzem targujac 
sie, o cen§. Kupit 5 skor zebry, 1 
skorzany buktak na wod§, 3 porcje 
owocow, 1 0 sztyletow do rzucania, 
1 dtugi sztylet do walki, 1 dzid§, 1 
przyrzad do rozniecania ognia, 1 
stoik miodu, 1 stoik oliwy, 1 line, 3 
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Uelcone again, friend 
of the Katta. 




suszone ryby, 1 sznur koralikow, 1 
ozdobny ptaszczyk. Ze zdziwie- 
niem stwierdzit, ze kalbowi sprze- 
dajacemu mi^so mozna zapropo- 
nowac tylko 1 common za porcje, 
i on nadal b^dzie najszcz^slivvszym 
kalbem na swiecie. Kupit wi^c 1 00 
porcji i wrocit do sprzedawcy mio- 
du. Porozmawiat z nim o pszczo- 
tach i miodowym ptaszku. Poszedt 
teraz do katty (futrzatego zwierza> 
ka podobnego do kota) siedzacego 
przed sprzedawca. mi§sa i dat mu 
liscik od Shemy. W jego stoisku po- 
stanowit kupic drewnianego leopar- 
da, lecz ten, uradowany, dat mu go 
za darmo. Zebrakowi grajacemu na 
be>nach dat 1 0 commonow. 

Po skohczonych zakupach udat 
sie, do najwyzszego punktu miasta - 
swia_tyni. Tarn podszedt do ottarza 
i wystuchat zrz^dzenia kaptana 
oraz mowy Boga. Pozniej zszedt 
do gospody i usiadt na wolnym 
miejscu. Dtugo rozmawiat z kelner- 
ka., a nastQpnie zamowit mi$so. 

Po skohczonym positku poczytat 
notatki wiszace na scianie. Potem 
udat siQ do apteki, gdzie ze smiesz- 
nym cztowieczkiem pogadat o Di- 
spel Potion. Kupit 3 Cure Pills. 

Teraz mogt juz opuscic miasto. 
Na sawannie udat sie, do dziwnego 
uktadu kamieni. Ujrzat tarn lataja.ce 
matpki, ktore bawity sie, z wystajacy- 
mi z ziemi mackami. Uznat, ze nie 
ma tu nic ciekawego i opuscit to 
miejsce. Zaraz jednak cos go tknejo 
i wrocit. Ujrzat mata. matpk§, ktora 
zaplateta sie, w macki. Rzucit w naj- 
wi^ksza. macke, sztyletem 
i matpka wrocita do swoich. 




Znowu wyszedt i wszedt. Na pot- 
ce skalnej zobaczyt opal i owoc wi- 
nogron. WziaJ je i wyszedt jeszcze 
raz. Wkrotce zapadta noc. 

Zmeczony bohater utozyt drwa na 
ognisko, zapalit je za pomoca. zotte- 
go pudeteczka i poszedt spac. 
W nocy zbudzit go dziwny hatas. 
Okazato si§, ze mata fioletowa 
ziemna swinka chce z nim poga- 
dac. Po dtuzszym gaw^dzeniu po- 
wiedziat swince "do widzenia" i spat 
dalej. 

NastQpny dzieh sp^dzit na polo- 
waniu na stwory sawanny. Ubit pa- 
re Crocow, mrowek i dinozaurow. 
Pozniej wrocit do miasta, aby nie 



spoznic sie, na spotkanie u krola. 
Po mile sp^dzonej nocy zostat we- 
zwany przed oblicze Rady. Przy- 
sia.gt, ze postara siQ stuzyc dobru 
Fricany za wszelka. cene, i poroz- 
mawiat z krolem. Potem wraz z Ra- 
keeshem poszedt do wioski Simba- 
ni. 

Po dtugiej w^drowce rozmawiat 
z ich wodzem i prosit o pokoj. 

Lecz Laibon nie dat sie, przeko- 
nac i powiedziat, ze pokoj b§dzie 
tylko wtedy, kiedy Leopardmeni od- 
dadza. Simbanim skradziona. DzidQ 
^mierci. Po skohczonej rozmowie 
udat sie, wraz z Rakeeshem do do- 
mu Uhury, kobiety - wojownika, kto- 





Hello again J My friend. I an sorry. you 
had to experience Tama's justice in 
such a nanner. CriMe is not connon 
here. 
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ra przybyta z nimi z Sharpeiru. 

Porozmawiat z nia. o Dzidzie 
Smierci, a potem poszedt do swojej 
chatki. Tarn przed snem rozmawiat 
z Rakeeshem. Nast^pnego dnia 
poszedt do potnocnej cz^sci wioski, 
gdzie pogaw^dzit z Yesufu, synem 
wodza, a potem zagrat z nim w gre. 
zwana. Awari. Po tej mitej rozrywce 
skierowat sie. na wschod, gdzie zo- 
baczyt cos w rodzaju ktadki. Kiedy 
chciat na nia. wejsc, pojawita sie. 
Uhura, ktora oznajmita mu, ze tutaj 
wojownicy cwicza. utrzymywanie 
rownowagi i trenuja. sie. przed inicja- 
cja.. Nasz bohater wszedt wi^c na 
ktadke. i dzielnie po niej przeszedt. 
Potem Uhura pokazata mu, jak 
mozna na ktadce walczyc. Wszedt 
jeszcze raz na ktadke. i zaczaj tre- 
nowac. Kiedy juz mu sie. to znudzi- 
to, wrocit do swojego domku i odpo- 
czaj troche^ Potem jeszcze raz wro- 
cit na ktadke^ Tym razem Uhura za- 
proponowata mu wspolny trening. 
Zgodzit sie. ch^tnie i ku swemu zdu- 
mieniu spokojnie z nia. wygrat. Po 
tej lekcji odpoczaj sobie i poszedt 
na zachod, gdzie wojownicy cwiczy- 
li sie. w rzucaniu dzidami. Porozma- 
wiat z Uhura. i porzucat troche^ 

Po mile spQdzonym dniu wyszedt 
z wioski i skierowat sie. do matego 
jeziorka na potudniu. Napit sie. wo- 



dy i napetnit dwa 
buktaki. Potem 
odpoczaj i prze- 
spat si§. Nast^p- 
nego dnia udat 
sie. na wschod, 
do dzungli. Na 
mapie ujrzat du- 
ze drzewo, ktore 
tak go zaciekawi- j 
to, ze poszedt j 
w jego strong. Po 
przyjsciu na miej- I 
see ujrzat sciez- 
kQ, po ktorej zaczaj sie. wspinac. 
Na gorze skierowat sie. do sali po 
prawej stronie. Zobaczyt tarn ma- 
giczna. kulke. - straznikow Matki. Po 
chwili zaczeji z nim rozmawiac. Za- 
pytat ich o dar, a potem o pert§. Po 
chwili na ziemi zbtysnaj kra.g peret, 
z ktorych jedna. wziaj dla siebie. 
Wyszedt z sali i skierowat sie. do 
drugiej', lezacej po prawej stronie. 
Tarn wszedt na platforme. i wylat 
wode. z buktaka. W zamian za to 
otrzymat Dar. Zszedt na dot i po- 
chodzit troche, po dzungli, przy oka- 
zji ubijaja_c pare. Iataja_cych kobr 
i Leopardmenow. W nocy zapalit 
ognisko i przespat siQ. Nast^pnego 
dnia poszedt jeszcze bardziej na 
wschod. Znalazt tarn uwi^ziona. 
matpk§, ktorg. uwolnit. Pochodzit 



troche, po dzungli, ubijajac pare, ro- 
bakow - demonow i jaskiniowcow. 
Po podrozy wrocit do wioski. Ponu- 
dzit sie. do nastQpnego dnia, prze- 
spat sie. i poszedt do miejsca, gdzie 
stata klatka. Zastat przy niej opo- 
wiadacza bajek, z ktorym troche, 
pogadat. Pozniej poszedt trenowac 
sie. w rzucaniu dzida.. Pojawita sie. 
Uhura, ktora zaproponowata lekcje^ 
Zgodzit sie. i rzucajac celnie wygrat. 
Uhura powiedziata mu, ze teraz 
moze pojsc do wodza i dac mu rog 
dinozaura - jest gotowy do inicjacji. 

Lecz on uwazat, ze potrzeba mu 
jeszcze duzo treningu i postanowit 
udac siQ do dzungli polowac na po- 
twory (i dinozaura). Po drodze po- 
szedt pograc w Awari, lecz okazato 
si§, ze Yesufu teraz pilnuje Le- 



opardmena ztapanego przez Sim- 
banich w klatk^. Porozmawiat 
z nim troche^ Poszedt teraz do wo- 
dza i zapytat sie. o wi^znia oraz ma- 
giczny DQben. Te rozmowy spowo- 
dowaty zmiane. jego planow. Posta- 
nowit najpierw wydusic od wi^znia 
potrzebne informacje. 

ZagadnaJ go, lecz Leopardmen 
nie chciat mowic. Nie maja.c wi^c 
zadnego innego pomystu, poszedt 
do Tarny. Po drodze spotkat mio- 
dowego ptaszka. Poszedt za nim 
do gniazda pszczot. Wylat miod na 
ziemie. i odszedt w bok. Ptaszek 
sfrunaj z drzewa i zaczaj jesc. Bo- 
hater sptoszyt go i wziaj piorko, kto- 
re zostato na ziemi. 

Do miasta doszedt w nocy. Udat 
sie. na bazar, gdzie spotkat ztodzie- 
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ja. Ulitowat sie. nad nim i dat mu tro- 
che jedzenia. Potem poszedt do go- 
spody. Ujrzat dwa wolne miejsca 
i na jednym z nich usiadt. Podeszta 
kelnerka, ktora oznajmita mu, ze 
drugie miejsce zarezerwowane jest 
dla jedynego zyjacego uczestnika 
misji pokojowej do Leopardmenow. 
Zamowit mieso. Kiedy kelnerka ode- 
szta, pojawit sie. 6w cztowiek. Boha- 
ter porozmawiat z nim troche, lecz 
ten po paru zdaniach zrezygnowat 
z rozmowy. Po skohczonej kolacji 
nasz wojownik udat sie na spoczy- 
nek. Nastepnego dnia poszedt do 
apteki, gdzie dat cztowieczkowi 
owoc winogron, Dar, wode. i piorko 
miodowego ptaszka. Ten oznajmit 
mu, ze zrobi "dispel potion" w cia_gu 
jednego dnia. Bohater wyszedt wiec 
z miasta i do wieczora mordowat po- 
twory. Noc spedzit spiac przy ogni- 
sku. Rano poszedt do apteki, gdzie 
kupit dispel potion, a potem udat sie. 
do swia_tyni. Dat Perte Straznikow 
Bogu i ukazata mu si§ wizja. Wybrat 
kolejno: serce, piesc i miecz, na 
kazde z pytah udzielajac odpowiedzi 
nr 4. Po Boskim sa_dzie wrocit do 
wioski Simbanich. Na miejscu byt 
w nocy, wiec przespat sie. w swojej 
chatce. Poszedt do wieznia, ktorego 
pilnowata Uhura. Rzucit dispel po- 
tion w Leopardmena i ten przemienit 
sie. w piekna. dziewczyne. Porozma- 
wiat z Uhura. o cenie i udat sie. do 
wodza. Powiedziat mu o tym jak 
przemienit wieznia 
i zapytat 
o ce- 
ne. 



Wodz odpowiedziat, ze aby wykupic 
dziewczyne musi zostac jej mQzem 
i zaptacic piecioma skorami zebry, 
ptaszczem i dzida., lecz moze to zro- 
bic tylko wtedy, gdy zostanie wojow- 
nikiem Simbani. Wrocit wiec do swo- 



grat wszystkie konkurencje oprocz 
biegania, w ktorym nie miat szans 
z bardziej wycwiczonym Yesutu. 
Po tej ciezkiej probie sity wezwano 
go przed oblicze wodza, ktory po- 
wiedziat, aby bohater wybrat sobie 
jakis prezent. Ten oczywiscie po- 
prosit o Magiczny Beben. Po otrzy- 
maniu tego podarku jeszcze raz 
poszedt do wodza. Tym razem po- 
wiedziat, ze chce ozenic sie. 
z dziewczyna. i zaptacit tyle, ile byto 
trzeba. Poszedt teraz do niej, chcac 
ja. uwolnic, lecz Uhura powiedziata, 
ze najpierw musi dac jej trzy dary: 
pi^knosci, przyjazni i prawdy. Bo- 
hater wiec obdarowat wieznia szty- 
letem, koralikami i drewnianym le- 
opardem. Mimo to ona nadal nie 
chciata bye jego zona.. Postanowit 
ja. wypuscic, ale Uhura powiedziata, 
ze ona moze jednak go polubic. 
Poczekat wiec, az klatki pilnowac 



NAZWA 


WYST£POWANIE 


OPIS 

LATWOSC POKONANIA 


Croc 


caty obszar 


Krokodyl z dzida.. Dose fatwy do 
pokonania.. 


Wielka mrowka 


caty obszar Fricany 


Przerosnieta czarna mrowka, tatwa do 
pokonania. 


Leopardmen 


dzungla 


Gepard, rzuca czary. Dose trudny do 
pokonania. 


Latajaca kobra 


pierwsza czesc dzungli 


Waz ze skrzydtami, rzuca trujace 
kulki. Latwy do pokonania. 


Jaskiniowiec 


druga czesc dzungli 


Neandertalczyk z maczuga. Dose 
trudny do pokonania.. 


Dinozaur 


sawanna 


Maty tyranozaur. Trudny do 
pokonania. 


Robak-demon 


druga czesc dzungli 


Dzdzownica. trudna do pokonania. 


Demon 


zaginione miasto 


Gruby, gtupi. Trudny do pokonania. 


Odbicie 


zaginione miasto 


Twoje potworne odbicie. Bardzo 
trudne do pokonania. 


Kamienna statua 


zaginione miasto 


Kamieh ozywiony przez demona- 
czarnoksieznika. Trudny do 
pokonania. 




ich poprzednich planow i poszedt do 
dzungli mordowac potwory. 

Po 10 dniach tego treningu 
wrocit do wioski. Przybyt tarn 
v wieczorem. Na placu zoba- 
czyt ttum ludzi, stucha- 
^p^^ ja.cych opowiadah 

starego opowiada- 
^cza. Przytqczyt 
sie. do nich, a po 
skohczonym wie- 
cu poszedt spac. 
NastQpnego dnia 
powiedziat wodzo- 
wi, ze jest gotowy do 
inicjacji i dat mu rog di- 
nozaura. Podczas inicjacji 
myslat logicznie i zamiast sita. 
pokonywat przeszkody 
rozumem. Wy- 





b^dzie straznik i wtedy uwolnit 
dziewczynQ, ktora zaraz uciekta. 
Nie chciat jednak w ten sposob tra- 
de zony, wi^c poszedt do dzungli 
jej szukac. Wkrotce ja. znalazt. Po- 
rozmawiat z nia. troch^ i dat Ma- 
giczny B^ben. Ona powiedziata 
mu, ze nie jest uprawniona do doty- 
kania tego przedmiotu, lecz zabie- 
rze go do swojej wioski, gdzie b$- 
ben b^dzie mogt dac jej ojcu, wo- 
dzowi Leopardmenow. Poszli wiQC 
razem do tego ukrytego miejsca. 
Po dojsciu porozmawiali ze soba. 
trochQ, a potem pocatowali siQ. Ra- 
zem obejrzeli rytuat przemieniania 
sie. w Leopardmenow, a potem bo- 
hater stanaj przed obliczem wodza, 
ktoremu dat b^ben. Ten w nagrode. 
oddat mu Dzide. Smierci, ktora. za- 
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niost Simbanim. Teraz juz mogt 
pojsc na narad^ pokojowg. do Tar- 
ny, lecz zanim sie. rozpoczeja Ra- 
keesh mianowat bohatera Paladi- 
nem, wrQczaja.c mu swoj zaczaro- 
wany miecz. Konferencja pokojowa 
nie przebiegata jednak tak spokoj- 
nie, jakby mogtoby sie. wydawac. 
Wodz Leopardmenow zabit Laibo- 
na, wodza Simbanich, a Yesufu 
z kolei zabit jego. Bohater za rada. 
Rakeesha szybko uciekt z konfe- 
rencji, zanim mogto wydarzyc sie. 
jeszcze cos gorszego. Nie wiedzac 
co robic, poszedt do dzungli. Ku 
swojemu zdumieniu ujrzat tarn ura- 
towana. kiedys matpke. Manu, ktora 
zaproponowata mu wspolny spacer 
do jej wioski. Zgodzit sie. chejnie. 
Na miejscu wszedt na drzewo, 
gdzie miescita sie. owa przedziwna 
wioska. Porozmawiat z matpka. 

0 zaginionym miescie, a potem 
przekonat ja., ze musi tarn isc. 
Matpka niech^tnie zgodzita si§. Po 
dojsciu nad wodospad, bohater 
urwat lian^ i powiedziat Manu, aby 
przewiesita ja. nad przepascia.. Po 
takim prowizorycznym moscie 
przeszedt na druga. strong. Po dro- 
dze do miasta zabit "zta. rzecz", tj. 
robaka - demona. W lesie zapytat 
matpke. o tajemne przejscie i poze- 
gnat ja.. Wsadzit opal w oko ka- 
miennej figurki i byt w srodku. 

Zastat tarn dwa przygtupie demo- 
ny, z ktorych jednego utrupit. Otwo- 
rzyt drzwi i zobaczyt Reeshak§, 
corke. Rakeesha. Zaraz potem 
wsta.pit w nia. demon, ktorego mu- 
siat zabic. Wraz z nim zgineja Re- 
eshaka. Lecz nagle pojawito sie. 
magiczne przejscie, ktorym przyszli 
Uhura, Yohari, Yesufu, ztodziej 

1 Rakeesh, ktory uzdrowit swoja. 
cork§. Pozniej przyszta Manu, ktora 
koniecznie chciata pomoc bohate- 
rowi. Rakeesh otworzyt zabaryka- 
dowane przejscie, po czym boha- 
ter, Yesufu, Yohari, Reeshaka 
i Manu stawili czoto swoim strasz- 
nym odbiciom. Bohater nigdy nie 
datby rady, gdyby nie pomoc zto- 
dzieja, ktory wyre.czyt go w tym 
trudnym pojedynku. Zostawiaja.c 
swych przyjaciot w walce, poszedt 
zabic najgrozniejszego demona - 
czarodzieja. 

Przyszedtszy do niego bohater 
zabit kamienna. statue, przemienio- 
na. przez demona w potwora. Po 
tym pojedynku bohater zastonit sie. 
magiczna. tarcza., aby uniknac cza- 
row rzucanych przez czarodzieja. 
PopchnaJ status, zeby zrobic most 
nad przepascia.- Sprobowat przejsc 
przez niego, lecz demon zaczaro- 
wat status tak, ze nie pozwolita bo- 
haterowi siQ ruszyc. Ten jednak 
pewny swych sit rzucit w niczego 
nie spodziewaja.cego sie demona 
mieczem. 

dok. na str. 47 
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Podczas woj- 
ny secesyjnej. 
w dniach od 1 
do 3 lipca 1863 
roku. armie 
gen. Lee (kon- 
f e d e r a c i ; 
80.000 piecho- 
ty, 9.500 kawa- 
lerii, 250 dziat) 
i gen. Me- 
ade'a (unioni- 
sci; 100.000 
piechoty, 9.500 
kawalerii, 415 
dziat) starty sie. 
w okolicach 
Gettysburga. 
Gen. Lee chciat odcia.c Armie. Potoma- 
cu od zaplecza, wyp^dzic z Virginii 
i przeniesc dziatania wojenne na tere- 
ny Pensylwanii. Po sukcesie w pierw- 
szym dniu bitwy konfederaci nie byli 
jednak w stanie przetamac t^zejacego 



GETTYSBURG 




oporu unionistow. Musieli wycofac si$, 
a wojska Unii przejejy inicjatywe. i za- 
chowaty ja do korica wojny. 

"Gettysburg" jako pierwsza gra stra- 
tegiczna pojawit sie. pod Windows. Ma- 
my wi$c szereg zwijanych i rozwija- 
nych okien, mowiacych o przebiegu bi- 
twy (bardzo przydatny raport podajacy, 
Mora brygada wchodzi do walki, ktora 
sie. wycofuje, ktora nie ma amunicji lub 
jest zmeczona), stanie jednostki (znaj- 
dziemy w nim nazwisko dowodcy, site, 
oddziatu, jego zm^czenie, morale, ilosc 
amunicji, a takze stan osobowy), czy 
stratach obu walcza.cych armii. Moze- 
my takze zmieniac rodzaj mapy, liczbe. 
wyswietianych na niej szczegotow, 
a takze ustawic rodzaj rozgrywanej bi- 
twy (historyczna, styl dowolny). 

Dowodzenie nie sprawia ktopotow. 
Wskazujemy jednostce celu marszu 
i ustawiamy odpowiednio jej front. Jesli 
gramy historycznie zdarza siQ, iz w sa- 
mym srodku bitwy komputerowi przy- 

chodzi do proceso- 
ra odwotac Twoje 
walcza.ce oddziaty 
i wystac je na tyty. 
Staramy sie. do te- 
go nie dopuscic. 



Wojska wchodza do walki w grupach 
licza_cych po kilka brygad. Pasywnosc 
komputera umozliwia rozbicie kolej- 
nych zgrupowah przeciwnika i wygra- 
nie bitwy w stylu, o jakim sie, gen. Me- 
ade'owi (gen. Lee tez) nie snito. 

Plusy gry - realistyczne odgtosy 
strzatow i rzenia koni. Minus to zbyt 
mate zetony jednostek - oczy mozna 
zgubic. Czego zyczy wszystkim 

Sir Haszak 



Producent: 
SWFTE Interna- 
tional 

Rok produkcji: 
1993 

Komputery, 

na ktorych petza: 

PC 

Podobne: Get- 
tysburg - ta sa- 
ma bitwa, tylko 
inaczej zrobiona; 
Amiga 





City 

2000 



Widzac kolejny tytut "Maxi- 
sa" - "SimCity 2000" - na 
chwilk§ zwa^tpitem, spodzie- 
waja.c siQ kolejnej, nic nie 
wnoszacej wersji poczciwego 
"SC". Ale zmiany sa. i teraz 
o nich. 

Przy starcie mozna wybrac 



okres zmagah (od 1900 roku co 
50 lat) oraz poziom, mierzony co- 
raz mniejsza. kasa. do dyspozycji; 
ufni w swoja. moc moga. si^ 
sprawdzic w jednym z pi^ciu sce- 
nariuszy. W menu nie ma prak- 
tycznie nowych funkcji, pozmie- 
niaty si^ jednak ich opcje. Kazdy 
rodzaj za budowy wyst^puje 
w wersji ge^stej i swobodnej, 
w zaleznosci od terenu do dyspo- 
zycji i sprytnego planu gracza. 
Buldozer czysci, podwyzsza, ob- 
niza lub rowna do okreslonego 
poziomu teren. W miejsce sitowni 
atomowych wprowadzono hydro- 
elektrownie (ekologia!) i zasilanie 
ropa. naftowa.. 
W pracy masz do dyspozycji dorad- 
cow, jak rowniez caty arsenat dziatah, 
zeby zebrac kase. lub punkty w nast^p- 
nych wyborach (jedno z reguty wyklucza 
drugie). W razie niejasnosci bardzo po- 
maga kontekstowy "help" (shift + klik na 
obie kcie) z krotka., ale tresciwa. podpo- 
wiedzia.. OcenQ swych decyzji zoba- 



czysz w prasie. 

SC 2000 obstuguje sie. mysza., totez 
na ekranie kroluja. rozwijane menu, okna 
dialogowe i ikony. SVGA na ekranie 
i muzyke. z gtosnikow zobacza. jednak 
i ustysza. tylko niektorzy (patrz metka), 
a i ci b§da. musieli troszk^ pod tubac 
w plikach systemowych. Jak tak dalej 
pojdzie, trzeba b^dzie zacza.c zbierac 
kase. na Pentium. 

Harry 

Producent: Maxis Software 
Rok: 1993 

Sprz^t, na ktorym chodzi: PC (min.386 
z 4 MB RAM, ok.610 kB base memory, 
wskazana karta dzwie.kowa). 

Podobne: SimCity - praprzodek wyzej 
opisanego, prosty jak miecz rzymskiego 
legionisty; bardziej czytelny i nie wy ma- 
gaja.cy zbytniego wnikania; Amiga, Atari 
ST, C64, PC, Spec trum. 

SimHealth - tez zarzadzasz, ale syste- 
mem opieki zdro wotnej i ubezpieczeh 
(za t na skale. kraju); PC. 

SimFarm - mnozysz kase w roli farme- 
ra; PC. 



Niejaki dr Skinner myslat, ze zbawi swiat, gdy wyho- 
duje zwierzeta zdolne pokryc zapotrzebowanie ludzi na 
zywnosc. Prawie mu si^ udato. Niestety sam stat sie. po- 
sitkiem zmutowanych potworow, ktore w dodatku opa- 
nowaty wyspy na Pacyfiku. Wojsku nie udato sie. ich wy- 
bic konwencjonalnymi metodami, totez do akcji wkra- 
czasz TY! 

W swym laboratorium masz trzy rodzaje potworow. 
Dozujac im zywnosc, robiac zastrzyki i odpowiednio mu- 
tujac masz za zadanie wyhodowac potwory. ktore zja- 
dtyby potwory dr Skinnera. Musza. one w zaleznosci od 

Unnatural 
Selection 





okolicznosci bye odporne na gtod, umiec 
walczyc, szybko sie. rozmnazac lub poru- 
szac. Wskazane jest zatem otrzymanie 
paru odmian w dostatecznej ilosci, aby 
nic nie mogto cie. zaskoczyc w drugiej 
czQsci gry (dorabianie w dzikim p^dzie 
kolejnych zastepow potworow nalezy do 
watpliwych przyjemnosci). Jesli zaczy- 
nasz dopiero gre. lub lubisz eksperymen- 
ty mozesz wybrac niezaleznym naukow- 
cem (mozesz siedziec w laboratorium do 
woli). Jesli lubisz gre, w stresie wybierz 
opcje T OP SECRET (!). Pracujesz wte- 
dy dla wojska i masz niewiele czasu na 
przygotowania do bitwy z mutantami. 

Czescia druga jest wyprawa na wyspe. 
opanowana przez potwory. W samolo- 
tach procz produktow swych doswiad- 
czeh musisz przewiezc pozywienie dla 

nich i zrodta dzwiQku odstrasza- 

ja.ee potwory na wyspie. Od cza- 
su do czasu mozesz rowniez na- 
promieniowac wrogie potwory la- 
serem. co jednak na dtuzsza 



mete, nie daje oszatamiajacych efektow. 

Gra bytaby niezta, gdyby Maxis nie sta- 
rat sie. zrobic z nas prawdziwych ekspe- 
rymentatorow. Zbyt duza liczba szczego- 
tow, o ktorych nalezy pamietac sprawia, 
ze tak praca w laboratorium, jak i zrzuty 
i walka o przezycie naszych mutantow 
na wyspie wymaga znakomitej orientacji, 
podejmowania szybkich decyzji i zmiany 
okien z cz^stotliwoscia 60 MHz. Ponadto 
sekwencje animacyjne nie naleza. do bo- 
gatych. Intro wprowadza w temat gry 
(budujaca nastroj muzyka), ale animacja 
jest skandaliczna. 

W Unnatural Selection grac mozna, ale 
na szcz^scie nie trzaba. Nieortodoksyjny 
pomyst zostat bowiem nieco zwarzony 
ykonaniem. 

Sir Haszak 

Producent: Maxis 

Rok produkcji: 1993 

Komputery, na ktorych chadza: PC 386 
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OPERATION COMBAT-2 



Minify trzy strzaty znika_d. Po 
chwili z wysokich traw wynurzyt 
sie. tygrys i majestatycznym kro- 
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by 




LAN1 Si: A & AI3P 





trzeniem i wozy rakietowe. Kazda 
z nich ma swoja. odpornosc na 
ataki przeciwnika, site, ostrzatu, za- 

si^g ostrzatu i ruchu, 
zapas paliwa i amu- 
nicji. Jednostki la_do- 



byc wspierane przez 
zwiad lotniczy. 

Nasze poczynania 
moga. bye utrudnione 
przez pogode, wy- 
szkolenie stratega 



trudniej wydac armii sensowne 
rozkazy. Dodatkowa. przeszkoda. 
moga. bye przeszkody terenowe, 
powstrzymuja.ee salwy naszych 
jednostek. 

Procz aptekarskiej doktadnosci 
podczas ostrzatu i odrobiny wy- 
obrazni, potrzebnej do przewidze- 
nia posuniQC przeciwnika, wazne 
jest zapewnienie w pore, zaopa- 
trzenia. Inaczej nici ze zdobycia 
gtownego celu, dowodztwa prze- 
ciwnika. 



Choc grafika srednia, a muzyka 
w zaniku, nie powinno to ostabic 
apetytu na t<? gr§. Zyskuje przy 
blizszym poznaniu dzie>i wspania- 
temu, prostemu do obrzydliwosci 
pomystowi i mato skomplikowanej 
obstudze. 

Sir Haszak 

Producent: Merit Software 

Rok wydania: 1993 

Komputery, 

na ktorych p^dzi: PC 

Podobne: 

nie dowiezli 



kiem zblizyt sie. do wodopoju w oa- 
zie. Zaraz za nim wychynaj drugi 
i przygrzat na wprost z dziata 88 
mm. Coz, rozne dziwne rzeczy 
dzieja. sie. na pustyni. 

W grze firmy Merit Software mo- 
zemy walczyc nie tylko na pustyni, 
ale rowniez w miescie, na wsi, 
w dzungli, na wyspach spiejych 
licznymi mostami i nad wielkim je- 
ziorem. Do kazdej mapy mamy 4 
scenariusze proponujace nam roz- 
na. sitQ, sktad i rozmieszczenie ar- 
mii na mapie. W jej sktadzie zna- 
lezc sie. moga.: piechota z bazo- 
okami, czotgi lekkie i ci^zkie, ci§z- 
ka artyleria, ci^zarowki z zaopa- 



prowadz^ce- 
go bitw§, 
ograniczone 
pole widzenia 
i czas trwania 
tury, podczas 
ktorej b§dzie- 
my przesuwac 
o d d z i a t y 
( w s z y s t k o 
ustawiamy 
w menu). 
Oczywiscie im 
wiQcej jedno- 
stek i im krot- 
szy czas trwa- 
nia tury, tym 
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KINGMAKER 



W 1455 roku Ryszard ksia.ze. 
Yorku raczyt byt wystapic przeciw 
swemu bratu krolowi Anglii Henry- 
kowi VI i odtad mogt zaczac pisac 
w pamietoikach odpowiedz na py- 
tanie "Jak rozpejatem wojne. 
Dwoch Roz? ". Dwie linie panuja.- 
cych Plantanogenetow, Yorkowie 
(biata roza w herbie) i Lancastero- 



kow arcybiskupa lub dwoch bisku- 
pow. Oczywiscie podobnie chytry 
plan maja. i inne partie (do 5). Za- 
nim wiQC powiedza. o Tobie KING- 
MAKER musisz zdobyc pare, 
twierdz i stoczyc pare, bitew. Nie 
bytoby to trudne, gdyby autorzy gry 
nie zasymulowali chaosu ogarniaja.- 
cego pahstwo. W dowolnej chwili 
Twa silna, zgrupowana armia moze 
rozpasc sie. na szereg nic nie zna- 
czacych oddziatow, poniewaz wy- 
buchta chtopska rewolta w dobrach 
ziemskich jednego z dowodcow, 
wojska zaci^zne poszty do domu 
itp. Ci co mieli pecha i pozostali na 
polu moga. zdac sie. na Twe spraw- 
ne dowodzenie w bitwie (sterowa- 
nie podobne do Centuriona) lub bu- 
rzQ, w czasie ktorej znikna. z pola 
widzenia przeciwnika. 



■ m I ■! M 



Jesli w trakcie walk ztapiesz le- 
gal nego krola mozesz zwotac Par- 
lament, przydzielajac swym stronni- 
kom wszystkie dost^pne tytuty 
szlacheckie i urz§dy krolewskie. In- 
nym sposobem pozyskania stano- 
wisk, wojsk zaci^znych i tytutow 
jest zazadanie okupu po wygranej 
bitwie, co praktycznie zapewnia 
zwyciQstwo. I to by byto na tyle. 

Sir Haszak 

Producent: U. S. Gold 

Rok produkeji: 1993 

Komputery, na ktorych petza: PC 

Podobne: 

Defender of the Crown - Anglia, 
tyle ze sredniowieczna; C64, Spec- 
trum, Amiga, PC 

Centurion - budujesz pot^ge. sta- 
rozytnego Rzymu; tatwiej dowodzi 
sie. oddziatami; Atari ST, Amiga, PC 



wie (czerwona roza) wzieji 
sie. tak mocno za tby, ze 
trzymali sie. 30 lat, az przy- 
szedt ktos ma.dry (Henryk 
Tudor) i zatozyt dynastiQ Tudorow, 
ktadac kres wojnie. 

Masz osadzic na tronie wtasnego 
kandydata. Aby to uczynic nalezy 
ztapac cztonka rodziny krolewskiej 
z dowolnej linii, wyeksmitowac z te- 
go swiata wszystkich pozostatych 
pretendentow do korony (ach, ten 
topor), miec wsrod swych stronni- 





Scanned by Vang is 2004 




for CcOnUne 






m 




Premier Manager 2 



2 Merchant Prince 




UptynaJ juz pewien czas od mo- 
mentu, kiedy entuzjazmowatem sie. 
pierwsza. cz^scia. Premier Manage- 
ra. Przyznam, ze niedawno wydana 
cz§sc druga zrobita na mnie jesz- 
cze lepsze wrazenie. Procz tego, iz 
nadal walczymy o punkty w lidze 
angielskiej, troche. sie. zmienito. 

Przede wszystkim poprawiono gre. 
merytorycznie i graficznie. Niemozli- 
wa jest gra dwoch druzyn z tego sa- 
mego pahstwa w Pucharze mi- 
strzow, wprowadzono stopniowanie 
klas trenerow, zawodnicy maja. wi§- 
cej wyznacznikow sity gry, dodano 
ubezpieczenia od nieszcz^sliwych 
wypadkow a i stadion mozna ulep- 
szyc na wiele wi^cej sposobow niz 
poprzednio (WYSCIEtANE KRZE- 
SELKA!). Jednoczesnie poprawio- 
no plansze. gtowna. i powi^kszono 
sekwencje animacyjne tak, ze teraz 
widac co sie. dzieje (do The Mana- 
gera nadal w tym wzgl^dzie nieco 
brakuje). 

Nowa wersja ma jednak rowniez 
denerwuja.ce bt^dy. Nie ma bolca, 
zeby strzelic wi^cej niz 4 bramki. 
Jesli sita Twej druzyny si^ga 
EXCEPTIONAL, WORLD CLASS 
lub THE ULTIMATE (najlepsza) to 
jej miara. bQdzie strzelenie 4 bramek 
w pierwszych 5 minutach meczu. 
Potem mozesz strzelac do woli - gol 
nie padnie. Druga. wada. jest nie- 
ch^c dobrych pitkarzy do gry w klu- 
bach z nizszych lig (DIV. 2 i 3). Po- 
mimo stworzenia im cieplarnianych 

MERCHANT 
PRINCE 

"Masz tu troche, kasy, pare, stat- 
kow i pamiejaj: pieniadz daje wta- 
dze/' - napisat wuj, kupiec wenecki, 
do Ciebie w testamencie, po czym 
rozstat sie. z tym swiatem w 1300 
roku.. Odziedziczytes po nim nie- 
wielka. fortunkQ, mape. znanego 
swiata i zytke. do interesow. 

Wyscig po wfadze. i zaszczyty nie 
jest prosty. Startujesz w Wenecji 
i od pocza_tku masz paru konku- 
rentow. Skale. Twego sukcesu 
okreslaja. pienia_dze. One pozwala- 
ja. Ci zdobywac urz^dy, ktore uta- 
twiaja. z kolei zarabianie kolejnych 
pieni^dzy. 

Pocza.tkowo przecierasz szlaki, 
odkrywasz miasta i zdobywasz po- 
zycje. w swym rodzinnym miescie. 
Mapa otrzymana od wuja nie nale- 
zy do doktadnych i dopiero wysta- 
nie karawany lub floty upewni Ci$, 
czy zaznaczone na niej miasto 
w ogole istnieje. 

Poczajkowo przecierasz szlaki 
wodne i ladowe (budowanie drog 
przyspiesza poruszanie sie. kara- 
wan), odkrywasz miasta i zdoby- 
wasz pozycje. w rodzinnym mie- 



PREMIER MANAGER 2 



LAUDRUP 
GOAL 41 



flarhus ImI* Starr or d Rangers 
MB Stakes a shot 



SECOHD HALF 46 18 
RAIH STORHS 

AARHUS 20 21 Ly T T LE 

SHOTS AT GOAL. 4 GOAL O 42 

PASSES ATTEMPTED 42 COHROV 

TACKLES HOH 23 GOAL 1 22 

STAFFORD RAHGERS 25 57 COHROy 

SHOTS AT GOAL 13 GOAL 25 34 

PASSES ATTEMPTED 61 HEGERLE 

TACKLES MOM 40 GOAL 30 57 




HISLOMERia 



warunkow oni i tak wybiora. duzo 
gorsza. oferte. klubu pierwszo - lub 
drugoligowego. Trzecim, juz znacz- 
nie drobniejszym, rozmijanie sie. 
sktadow mniej znanych druzyn eu- 
ropejskich z rzeczywistoscia^. Dla 
Legii Warszawa bramki strzelaja. 
Domarski i Musialek (procz niej gra- 
ja. jeszcze Stal Mielec, Sla.sk Wro- 
claw i Lech Poznah). Do rzeczy 
godnych pot^pienia zaliczytbym 
rowniez muzyk§. Nawet nie brzyd- 
ka, ale po pewnym czasie mozna 
przy niej sfiksowac. Natomiast 
szczytem byt komunikat, ktory obej- 

scie, b§dac mecenasem sztuki (ro- 
snie popularnosc wsrod ludu) i ku- 
puja.c senatorow (wyscig o urza_d 
dozy). Niektore z miast sa. wrogo 
usposobione i nie maja. ochoty han- 
dlowac. Mozemy je przekupic lub 
zdobyc wynajmuj^c oddziaty za- 
ci^zne, ale wtedy ze zdobyczy b§- 
dzie korzystac rowniez konkuren- 
cja. Zreszta. najbardziej lukratywne 
interesy robi sie. wtasnie podczas 
wojny i zarazy (ryzyko wa_chania 
kwiatkow od spodu) oraz handlujac 
na dtugich trasach (diamenty, kosc 
stoniowa, ztoto). 



rzatem na pececie po nieopatrznym 
dokupieniu kolejnego pitkarza do 
petnego juz sktadu: GURU MEDI- 
TATION!!! Ale dose krytyki. 

Aby zaszalec na boisku potrzeb- 
ne sa. pieniadze. Najprostszym spo- 
sobem ich zarobienia jest handel 
zywym towarem: wyszukiwanie pit- 
karzy, ktorym skohczyty sie. kon- 
trakty, podpisywanie z nimi umow 
i szybka spzedaz. Oczywiscie ist- 
nieje ryzyko, ze nikt nie b^dzie 
chciat gracza kupic lub on sam nie 
zgodzi sie. na transfer. Ale kto nie 
ryzykuje... 

szenie wyborow jest nastanie ptat- 
nych mordercow. Pomagaja. oni 
rowniez likwidowac senatorow prze- 
kupionych przez konkurencje. 
(ubocznym skutkiem jest jednak ko- 
niecznosc podniesienia tapowek 
pozostatym). Piastuja.c stanowisko 
dozy mianujemy sie. se^lzia. i moze- 
my pozbyc siQ przeciwnikow poli- 
tycznych, oskarzajac ich stronnikow 
o korupcj^. 

Merchant Prince wart jest zoba- 
czenia przede wszystkim ze wzgl^- 
du na mnogosc opeji i pare, spo- 
strzezeh z zycia, dota_d niespotyka- 

nych w grach. Cat- 



Drobne (naprawd^!) niedocia.gniQ- 
cia Premier Managera II nie prze- 
szkodzity mi w sp^dzeniu z nim ty- 
godnia, wi^c z cata. nieodpowie- 
dzialnoscia. mog^ go polecic tym, 
ktorzy maja. chwilowo zbyt duzo 
wolnego czasu. 

Sir Haszak 

Producent: Gremlin Software 
Rok produkeji: 1993 
Komputery, na ktorych chodzi: 
Amiga, Atari ST, PC 
Podobne: 

The Manager - tez liga angielska; 
dobre uzupetnienie opeji Premier 
Managera; niezte wstawki anima- 
cyjne podczas meczu; Amiga, Atari 
ST, PC, ZX Spectrum (jako Kenny 
Dalglish Soccer) 

First Division Manager - liga an- 
gielska; C64 

Championship Manager - seria 
menadzerow ligi angielskiej (ostat- 
nia '94); bardzo rozbudowane; Ami- 
ga, Atari ST, PC 
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kiem przyzwoita muzyka i grafika 
w trybie SVGA, choc nierewelacyj- 

na, rowniez przemawiaja. za si$- 
gni^ciem po tQ gr^. 

Sir Haszak 

Producent: GGDH & QQP 
Rok produkeji: 1993 
Komputery, na ktorych chodzi: PC 
Podobne: 

The Patrician - zaczynasz w XIV 
wieku jako kupiec w jednym z miast 
hanzeatyckich na wybrzezach Bat- 
tyku lub Morza Potnocnego; celem 
jest osia.gni§cie przywodztwa 
w Hanzie; Amiga, Atari ST, PC 
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Wysokie stanowiska zapewniamy 
sobie w demokratycznych wybo- 
rach, kupuja.c senatorow (chcac bye 
doza.) lub kardynatow (chcac zostac 
papiezem). Sposobem na przyspie- 
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oczatek standardowy - star- 
tujesz w Miami z okra_gtymi 
100.000$ w trudnych powo- 
jennych latach. Jakkolwiek 
wtedy znaczyto to troch§ wi§cej niz 
dzis, w biznesie lotniczym byta to kasa 
dosyc przeciejna. Zacznij od tzw. kwe- 
stii ogolnych, a wiec nazwy linii, hasta 
reklamowego, budzetu na promocjQ 
oraz wydatkow na serwis (na tym 
oszcz^dzaj i ustaw przynajmniej na 
poziomie srednim). Po tym wszystkim 
mozesz przystapic do konkretu, czyli 
walki z trzema pozostatymi s^pami 

0 pasazerow i towary. Dobrze jest za- 
opatrzyc sie. na wst^pie w 3 - 4 samo- 
loty (przydziatowo dostajesz 1), zanim 
konkurencja zacznie robic to samo 

1 ceny pojda. w g6r§. Wi^ksze zakupy 




nie maja. sensu, bo po wprowadzeniu 
nowych modeli nie uzyskasz ze sprze- 
dazy staruszkow takiej forsy, zeby 
przezbroic cata. flot§. 

Kazde nowe pota.czenie wymaga 
porozumienia sie. z lokalnymi wtadza- 
mi; po wybraniu opcji "Negotiate New 
Site" i klikni^ciu mysza. na symbolu 
miasta (tub przewertowaniu ich spisu) 
be.dziesz mogt sie. przekonac o atrak- 
cyjnosci poszczegolnych miejsc (pro- 
centy przy nazwie - im wi^cej, tym 
wyzszy dochod z potaczenia). Rzecz 
jasna, nalezy wybierac najsoczystsze 
ka_ski (60% i wyzej); 
pocza_tkowo skup sie. 
na wewna_trzamery- 

kahskich trasach - li- 
nia np. do Londynu 
ma sens dopiero wte- 
dy, gdy posiadasz 
szybsze i pojemniej- 
sze samoloty, More 
potrafia. na siebie za- 
robic. Na kazde ze- 
zwolenie trzeba czas jakis czekac, 
a potem za nie bulic, wszystko sto- 
sownie do atrakcyjnosci potaczenia 
(max to mniej wi^cej rok i 20 - 



25.000$). W zamian zosta- 
jesz potmonopolista., albo- 
wiem kazda. trase. moze ob- 
stugiwac co najwyzej dwoch 
przewoznikow. Jest i nie- 
szczQsliwie zostates tym trze 
cim, tap sie za nastQpna. oka- 
zjQ, nie schodzac jednak po- 
nizej 40% (pozniej, jak juz dq- 
dziesz duzy, mozesz latac do 
Reykjaviku dla czystej 
przyjemnosci i pre- 
stizu - inne 
I i n i e 
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pokryja. straty). Ktorys z ko- 
lei wyscig o la_dowiska b$- 
dziesz musiat przegrac - tak 
bye musi, gdyz Twoj negocja- 
tor nie rozmnaza sie przez 
paczkowanie i nie moze bye 
w kilku miejscach na raz. 

Gdy juz masz kontrakt 
w kieszeni, pora klikna_c na 
"Alter Routes" i wystac samo- 
loty na trasej kilka umow 
w garsci to juz szansa pota.- 
czeh kombinowanych, sto- 
sownie do mozliwosci Twojej 
skromnej floty. Dobrze jest przyjrzec 
sie. mapce "Demand Report", ktora in- 
formuje, gdzie jest duzy popyt na 
przewoz tadunkow - stosownie do te- 
go mozesz zmieniac proporcje. miejsc 
pasazerskich (z podziatem na klasy) 
i przestrzeni przewozowej na pokta- 
dzie samolotu. Kontroluj ra porty finan- 
sowe "Plane", "Cargo" i "Service Inco- 
me" - oprocz informacji, czy linia na 
siebie zarabia, dowiesz sie jakie jest 
obtozenie miejsc (OK = to wykorzysta- 
nie w ok. 70%, 
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✓at aeain the airline industry it in uproar 

en oy tne nlRL IN 
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at th« latest given oy tne AIRLINE 

Industry to the *i*Llf* Industry, 
leaoma reporter SCOOT JOHNtOfi . Any a pilots 



gwiazdka. kompu- 
ter oznacza przy- 
padki trudne, 
ci^zkie i bez na- 
dziejne). Kuracja 
polega na: (1) 
zmianie proporcji, 
o ktorej byto wy- 
zej, (2) kontrolo- 
wanej agresji re- 
klamowej, (3) 
podwyzszeniu 

standardu obstugi pasazerow (opeja 
"Refit") oraz 4) n^ceniu potencjalnych 

klientow obnizkami 
cen biletow. Ci ostat- 

ni odnosza. sie do 
naszych wysitkow 
z reguty zyczliwie, 
z wyja.tkiem tzw. tras 
sezonowych (Baha- 
my i inne Karaiby) 
i tzw. tras bizneso- 
wych (Nowy Jork, 
Boston). Sezon to 
sezon - wiadomo - czasem bedziesz 
wozit powietrze. Ludziom interesu 
mozna natomiast przykr^cic srub§, 
aczkolwiek trzeba to robic w sposob 
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AIR AWARDS ANNOUNCED 



-lirtep turnover nrjef r-»eet r*ct t Kou'fi 

i. Or eat Times 1 .Harry ftirTnru 1. Harry AtrTr.ru 

i. Inter rvat tonal t.Tr»n*#loDal I. Transslobal 

S.Transelot^l >. Interne* icnel 1 . Inter net looel 

4.H»rry AirThru a. Great Ti—t a. Great Tiw 



j — r .* the *Mi tctiDc-ar da o* all the *e,>or 
aviation conpaniei to reaifter • <- . ■ diseppreval 
at the cost o* the award* ceremony. 



umiarkowany i kontrolowany - pod- 
wyzki w stylu FSO kohcza. sie. smutno. 

W pocza.tkowym okresie wymarzony 
strumieh zyskow bardziej przypomina 
kapanie wody ze zle zakreconego kra- 
nu. Nie wiadomo, jak to robi kompute- 
rowa konkurencja, faktem jest, ze 
wcia.z uruchamia nowe potaczenia, 
unowoczesnia sprz^t i zajmuje pierw- 
sze miejsca w rankingach pod wielo- 
ma (jesli nie pod wszystkimi) wzgl^da- 
mi. Zadna ciensza (ani tym bardziej 
grubsza) forsa za tym nie stoi, ale tzw. 
prestiz firmy spada, wydatki na rekla- 
m^ sa. zwykta. strata, pieni^ dzy, 
a klienci zaczynaja. omijac nas z da- 
leka. Zaprawieni w bojach fa- 
chowcy podpowiedza., 
by wypuscic akcje, ob- 
ligacje, wziac pozyczkQ 
itd., co pozwoli nam efek- 
tywnie grac tub efektownie zbankruto- 
wac. Niestety - bank w "AirBucks" jest 
dla tych lepszych; pozyczka musi bye 
wielokrotnoscia. 100.000$, a cata kwo- 
ta miec pokrycie w stanie Twoich obu 
kont. W tym kontekscie nawet mozli- 
wosc roztozenia sptaty na 10 lat nie 
cieszy. Szanse. zarobku daje rachu- 
nek oszcz^dnosciowy - ale po pierw- 
sze - jest to smutne 7% rocznie; po 
drugie, minimalna wptata to znowu 
100.000$. WiQksza. kase, moze za- 
pewnic sprzedaz akcji - decyduja.c sie 
na to, uwzgl^dnij koszty prowizji ma- 
klerskiej i koniecznie zachowaj kontro- 
Ine 50% (inaczej moga. CiQ wykupic). 

W obliczu powyzszego pogodz si^ 
z matym, ale terminowym i pewnym 
zyskiem. Zostaw rowniez w spokoju 
pracownicze pensje - nikt tego nie lu- 
bi, a niezadowolenie personelu odbije 
si§ na jakosci ustug; zamiast tego za- 
dbaj o samoloty i efektywnosc kursow. 
Kazdego zarobionego dolara inwestuj 

raczej w nowe tra- 
sy niz sprz^t (jesli 
utrzymujesz do- 
bry serwis, po- 
czciwe DC - 3 po- 
stuza. Ci dtugo, 
a nowe maszynki 
kosztuja. w grani- 
cach 100.000$). 
I czekaj na chwile, 
kiedy bedziesz 
w stanie zacia.- 
gna_c kredyt, 
a jednoczesnie obstugiwac bieza.ee 
wydatki i jego sptaty (minus na "Chec- 
king Account" to pocza. tek duzych kto- 
potow). Na dtuzsza. metQ ktorys z kon- 
kurentow p^knie i ratunkowo sprzeda 
akcje - a wtedy masz go na widelcu. 

Harry 

Producent: Impressions 
Rok produkeji: 1993 
Komputery, na ktorych chodzi: PC 

Podobne: 

a-Train, RailRoad Tycoon - tez zarza.- 
dzasz, ale kolejaj Amiga, PC 
Ports of Call - prowadzisz morska. fir- 
m$ przewozowa.; Ami ga, PC 
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sierpnia 1990 roku oddzia- 
ty irackie tak sie. rozp^dzi- 
ty, ze zatrzymaty sie. do- 
piero na granicy kuwejcko 
- saudyjskiej. Niefortunne 
manewry wywotaty "Pu- 
stynna. burze/', ktora przetoczyta sie. 
przez Kuwejt od 1 6 stycznia do koh- 
ca lutego 1991 r., rozbijajac komplet- 
nie wojska irackie. Nie przeszkodzito 
to Irakijczykom wygrac. Saddam 
Hussajn ogtosit bowiem zwyci^stwo 
nad niewiernymi, a jak on cos ogtosi, 
to musi tak bye, chocby i nie byto. 
System gry 

W grze "Patriot", wydanej w rok po 
zakoriczeniu konfliktu, masz szanse. 
po raz kolejny wygrac "Pustynna. bu- 
rze/'. Autorzy firmy Three - Sixty 
stworzyli nowy system gry, zrywajacy 
z dotychczasowym modelem oddaja.- 
cym uksztattowanie terenu poprzez 
siatke. heksagonalna.. Powoduje to 
pewne problemy adaptacyjne, prowa- 



nosc zaopatrzenia jednostek np. 
w dywizji; jednostki o wyzszym prio- 
rytecie dostaja. szybciej uzupetnie- 
nia) i pozostawienie odwodow, mo- 
gacych reagowac na niespodziewa- 
ne kontrataki przeciwnika lub wejsc 
do walki w decyduja.cej chwili ataku, 
robiac z wroga klapciak. 

Dowodzenie sama. bitwa, podzieloa. 
na 15 - minutowe tury, jest juz kaszka. 
z mleczkiem (o ile dobrze planowali- 
smy) i sprowadza sie. do obserwacji 
post^pow wojsk wtasnych, przyjmo- 
waniu raportow o stratach przeciwni- 
ka i drobnych korektach w dziata- 
niach bojowych (wprowadzanie od- 
wodow, drobne zmiany marszruty, 
zmiany ugrupowania badz priorytetu 
jednostki). Naturalnie nasze rozkazy 
zostana. wykonane z niewielkim 
opoznieniem, jak to na froncie. Zaleta. 
tego systemu dowodzenia jest nie 
zagtet>ianie sie. w szczegoty. Dowo- 
dza.c catym teatrem dziatah nie musi- 



Nieusatysfakcjonowanym tym wy- 
borem moge. polecic edytor scenariu- 
szy, pozwalaja.cy zaprojektowac nie- 
mal wszystko od sktadu wojsk obu 
stron, ich wartosci bojowej i skutecz- 
nosci, po warunki zwyci^stwa (tere- 
ny, ktore powinny bye pod kontrolaj. 

Ocena 

"Patriot" ma kilka wad. Procz pew- 
nej jednostajnosci, nuza.cej w kohcu 
gracza, a wynikaja_cej ze zbytniej 
dbatosci o szczegoty. gra nie grze- 
szy dobra. opra- 

wa. dzwi^kowa.. 
Bzyczenie od 
czasu do czasu 
przystoi osie, 
a nie powazne- 
mu ba_dz co 

ba.dz produkto- 
wi softwa- 
re'owemu. 

Do zalet zali- 
czyc mog^ no- 



Operacja "Pustynna burza" nie po- 
zwala jednak przekonac siQ na ile 
nowy system gry strategicznej 
sprawdzi sie. w rozgrywaniu innych 
bitew. Tu zawsze jest jedna strona 
duzo silniejsza i jedna duzo stabsza. 
Programisci z Three - Sixty zostawili 
jednak furtke, - ma to bye pierwszy 
battleset. Czy pojawia. si^ nast^pne 
przekonamy sie. wkrotce. 

Sir Haszak 
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dza.ee do zabawnych sytuacji zwtasz- 
cza wtedy, gdy ambitnie zamierzamy 
rozwia.zac je bez pomocy instrukeji 
(wtasnore.cznie rozcia.gna.tem front 
batalionu czotgow na 300 km!). 

W "Patriocie" komputer symuluje 
szybkosc poruszania siQ oddziatu w te- 
renie, biora.c pod uwage szybkosc jed- 
nostki (jej sktad i ugrupowanie), uksztat- 
towanie terenu i opor przeciwnika. 

Wi^kszosc bitwy rozgrywa sie nad 
mapa.. W grze bowiem najwazniejsza. 
jest faza planowania operacji. Bted- 
ne decyzje w niej podjQte moga. za- 
wazyc na powodzeniu ataku czy 
obrony - na polu bitwy nie ma czasu 
na zag^szczenie jednostek na fron- 
cie czy zasadnicza. zmiany plandw. 

Gra polega wi§c na zapoznaniu sie. 
z rozkazem dziennym o sytuacji na 
froncie rozpoczynajacym kazdy sce- 
nariusz. Pozniej ogladamy na mapie 
eel operacji i szczegotowo wykresla- 
my jednostkom marszruty, przydzie- 
lamy wsparcie lotnicze, artyleryjskie, 
helikopterow oraz uwzgl^dniamy de- 
santy spadochronowe i morskie. 
Wazny jest rowniez odpowiedni przy- 
dziat zaopatrzenia (okreslamy kolej- 



my wiedziec doka.d zmierza 2 pluton 
3 kompanii 1 batalionu 2 putku 3 Bry- 
gady 2 Dywizji I Korpusu 2 Armii. Wy- 
dajemy rozkazy dywizjom i nic nas 
nie interesuje! 

Oczywiscie do ustug mamy kilka 
rodzajow mapy, mozliwosc jej skalo- 
wania oraz umieszczenia na niej roz- 
nego rodzaju obiektow terenowych. 
Wglad w bitwe. zapewniaja. rowniez 
state raporty bitewne, meldunki z wy- 
branych jednostek, porownania sta- 
now wyjsciowych ze stanami bieza.- 
cymi oraz raporty bieza.ee o zaopa- 
trzeniu, zme.czeniu czy morale wy- 
branego oddziatu. 

Scenariusze 

"Patriot" raczy nas 1 6 scenariusza- 
mi, z ktorych 7 miato miejsce w rze- 
czywistosci. Reszta to dziatania do- 
mniemane, dose prawdopodobne. 
W wi^kszosci z nich komfortowo gra 
si^ wojskami Koalicji przez wzgla.d 
na przewage w wyszkoleniu morale 
i wiedzy o ruchach przeciwnika, ale 
i bedac Irakijczykami tatwo mozemy 
zwyciQzyc atakujac szescioma dywi- 
zjami gwardii Kuwejt, broniacy siQ ar- 
mia. ztozona. z czterech brygad. 



watorstwo w spojrzeniu na dowodze- 
nie i wynikajacy stad dosyc spjny sys- 
tem. Niezta jest rowniez instrukeja po- 
zwalajaca rozegrac par^ bitew trenin- 
gowych, zanim wezmie sie. petna. od- 
powiedzialnosc za swoich zotnierzy. 



Producent: Three - Sixty 

Rok wydania: 1 992 

Dystrybutor: IPS Computer Group 

Cena: 549 tys. zt (z VAT) 

Komputery, na ktorych chodzi: 386 

SX, 4 MB RAM 
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Gdyby jakikolwiek Czytelnik 
miat jeszcze na ten temat wa> 
pliwosci, wyjasnimy, ze nie je- 
stesmy doskonali, przy czym 
owo "my" tyczy sie tak redakcji 
Waszego Ukochanego Pisma, 
jak i Waszych Uko- 
chanych Autorow, j 
ktorych tekst wta- 
snie czytacie. 6w 
brak doskonatosci 
staje sie szczegol- 
nie dokuczliwy gdy 
przychodzi nam 
przeglcjdac i "prze- 
grywac" (czasami 
bez cudzystowiu) 
ki I kadziesi^t gier 
miesiecznie i przed- 
stawiac Warn te 
godne zaintereso- 
wania - niestety 
zdarza sie cos prze- 
oczyc... Tak bylo 
w przypadku gry, 
o ktorej chcemy 
Warn opowiedziec: 
poczgtkowo zostata 
uznana za bezna- 
dziejna. i spuszczo- 
na w kanat. Po ja- 
kims czasie okazato 
sie, ze to bta_d i nalezy go jak 
najszybciej naprawic, co niniej- 
szym czynimy. 

"Fury of the Furries" jest gra. 
logiczno - zr^cznosciowa i uwa- 
zamy, ze najlepiej ze znanych 




nam produkcji taozy oba te ele- 
menty. Tym razem musimy za- 
opiekowac sie czterema stwor- 
kami przypominaja.cymi pompo- 
ny i pomoc im w pokonywaniu 
kolejnych poziomow bardzo 



Miotacz ognia - ten pompon potrafi 
strzelac ognistymi pociskami (jezeli 
przytrzymac spacje, pocisk bedzie 
wi^kszy). Wybornie likwiduje wroga. 
site zywa. (Serze Haszaku, czy jestes 
z nas dumny?), potrafi tez rozwalac 
kamienne ptyty. 

Tarzan - umie wypuszczac lin§, za- 
czepiaj^ca. sie o rozmaite przeszkody 
i bujac sie na niej, dzi^ki temu moze 
przeprawiac sie nad przeszkodami. 
Dodatkowo potrafi zahaczac line 
o ruchome bloki i przeci^gac je w in- 
ne miejsca. 

Nurek - jako jedyny potrafi nurko- 
wac w wodzie, dodatkowo strzela 
tarn bgbelkami, co kasuje rozmaite 
przeszkadzajki. 
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Gryzak - dzieki pot^znym szcze- 
kom potrafi rozgryzac niektore ka- 
mienne ptyty, co ma zasadnicze zna- 
czenie przy torowaniu sobie drogi. 



niebezpiecznego swiata (czy 
kiedys byt jakis inny swiat?). 
Pokonanie poziomu polega na 
dostaniu sie do tabliczki z napi- 
sem "EXIT". Po drodze czyhaja. 
oczywiscie rozmaite zywe prze- 



szkadzajki, spadaja.ce gtazy, 
zra.ce kwasy, kolce, wnyki itp. 
To wszystko stanowi o zreczno- 
sciowym typie gry. Warto do- 
dac, ze nasze pompony posia- 
daja. nadzwyczajne mozliwosci 

skakania, jak tez 
wielka, predkosc. 
Wszystko odbywa 
sie kosztem duzej 
bezwtadnosci, co 
uniemozliwia wy- 
konywanie jakich- 
kolwiek precyzyj- 
nych manewrow. 
To niestety nie 
koniec proble- 
mow: dochodzi 
jeszcze otwieranie 
przejsc, przesu- 
wanie pfyt w od- 
powiednie miej- 
sca, obsfugiwanie 
rozmaitych prze- 
tgcznikow. To 
znow daje ele- 
ment logiczny - 
w pozniejszych 
etapach naprawde 
trzeba si$ niezle 
nagtowic. 
Jak to zwykle 
bywa, na swej drodze mozemy 
odnalezc rozmaite upominki: 
dodatkowe zycia, dodatkowy 
czas i wreszcie monety, ktorych 
zbieranie owocuje dodatkowym 
zyciem (100 sztuk). Jak napisali- 



smy powyzej, naszych bohate- 
rdw jest czterech, ale w jednej 
osobie. Oznacza to, ze w danej 
chwili kierujemy tylko jednym 
pomponem. Gdy odczuwamy 
potrzebe wykorzystania cech in- 
nego, naciskamy klawisz "dot" 
i mozemy sobie wybrac kolejne- 
go bossa, ktory zmaterializuje 
sie na miejscu poprzednika. 
Niestety, nie zawsze wszyscy sa. 
dostepni, ponadto mozna jesz- 
cze napotkac "bramki", ktorych 
przebycie dodaje badz odejmuje 
mozliwosc korzystania z jakie- 
gos pomponika. 

I tak ta gra wygla.da. Jednak 
obraz ten musimy uzupetnic 
jeszcze dwoma uwagami. 
Pierwsza tradycyjnie dotyczyc 
bedzie muzyki i grafiki, niezwy- 
kle porza.dnych i bez zarzutu - 
gdy przygotowywalismy ten 
tekst do druku, z niejakim zdzi- 
wieniem przyszto nam stwier- 
dzic, ze sama gra jest zrobiona 
w grafice zaledwie 320x200x16. 
Druga. rzecza. jest pewne ogolne 
wrazenie: "Fury of the Furries" 
jest gra. bardzo, hmm... ciepta, 
wrecz rozczulaja.ca.. W pofqcze- 
niu z jej poprzednimi walorami 
czyni to z niej pozycje wrecz 
obowiazkowa., dlatego tez radzi- 
my: zdobadzcie ja. i grajcie, na 
pewno nie pozafujecie. 

Alex & Gawron 



0 ile ktos czytuje "Bajtka", to za- 
pewne zauwazyt tzw. raport z BBS - u. 
W owym raporcie syrop wzmiankowa- 
nego "Bajtek BBS", niejaki Szokoban 
(ska_dina_d wyj^tkowo nieprzyjemny 
i wredny osobnik, co za tym idzie nasz 
dobry przyjaciel) z powodu braku cie- 
kawszych tematow zajmuje sie rekla- 
mowaniem rozmow z Emm^: mocno 

sztuczna. quasi - inteligencja.. Na te 
okolicznosc pewnie wielu z Was za- 




stanawiafo sie, jak rozmawia sie 
z komputerem udaja_cym cztowieka. 
Aby sif o tym przekonac, nalezy od- 
palic program "Girlfriend". 

Jak si? tetwo domyslic z tytufu, pro- 
gram 6w symuluje nam dziewczyn?. 
Na poczatku dokonujemy wiec wybo- 
ru interesu ja_cej nas sztuki (w otrzy- 
manym przez nas pakiecie byfo ich 
dwie, ponoc po swiecie krazy tego to- 
waru znacznie wiecej) i zaczynamy 
konwersacj?, oczywiscie po angiel- 
sku. Widzimy wiec zdjecie obrazuja.ce 
aktualna. pozycje oblubienicy (zad- 
nych ztudzeh, Panowie, 640x480x1 6), 
po prawej pasek przedstawiaja.cy jej 
aktualny stan zadowoienia, na dole 
wreszcie okienko komunikacyjne. 
W nim widac ostatnie stwierdzenie na- 
szej dziewczyny oraz miejsce na na- 
szg wypowiedz. Warto dodac, iz poza 
prowadzeniem konwersacji w postaci 



czystej przekazujemy tez 
partnerce, co z nia. aktu- 
alnie robimy (arsenat 
podrecznych stow po 
angielsku znajdziecie 
wymalowany na ptotach 
i klatkach schodo- 
wych...). Wypowiedzi po- 
winny bye krotkie, najle- 
piej nie wiecej niz trzy- 
wyrazowe, zas ktopotow 
z zakoiiczeniem kazde- 
go spotkania w wiadomy 
sposob nie ma zadnych. 

"Girlfriend" nie jest 
gra.: nie ma celu ani ak- j 
cji. Natomiast jest to program rozryw- 
kowy, o tyle ciekawy, ze oferuje wspo- 
mniana. mozliwosc pogadania z kom- 
puterem i jest to jednak jakies przezy- 
cie... Dodatkowo wszystkie zfamane 
serca i zyciowi nieudacznicy moga. 
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szukac w tym programie ukojenia po 
otrzymanych od losu ciosach, rozpo- 
czynajqc w ten sposob dfugg i bez- 
powrotna. droge trwatej psychiczne] 
integracji cztowieka z komputerami 
(uf!). At0x & Qnwron 




Scanned by Vang is 2004 
for CcOnUne 



CJ, maty stonik, zostat zabrany ma- 
musi i sprzedany do Zoo. Na 
szczescie wioza.cy go samolot 
wpadt w wir powietrzny, wiec CJ czym 
predzej chwycit przypadkowo znajdujaca. 
sie w klatce parasolkQ (?? - nie badzmy 
drobiazgowi), stwierdzit "Spadam, gtaby!" 
i tak tez uczynit. Tak oto nalezy biedaka 
przeciacinac przez cata. Europe w drodze 
do Afryki. 

Na kazdym poziomie (czyli pahstwie) 
nalezy przebic sie do korica, odnalezc 
bossa i spuscic mu lanie. CJ nie jest pa- 
cyfista., wiec traktuje wrogow badz poci- 
skami wyrzucanymi z tra.by, badz bom- 
bami (wyrzucane klawiszem "dot"). Za- 
pas bomb jest ograniczony, nowe moga. 
wypasc ze skasowanych przeciwnikow, 
podobnie jak czasowe niesmiertelnosci 
(mate kuleczki) czy przynoszace punkty 
owoce. Miedzy poziomami mamy "bonus 



Elephant 
Antics 



levele"', gdzie nasz stonik jezdzi sobie na 
rowerze i oczywiscie zbija punkty. 

Zyc mamy pocza.tkowo piec. Kazdy 
kontakt z przeciwnikiem badz upadek na 
kolce czy miny koiiczy sie, utrata. jednego 
z nich. 

Gra jest kolejna. miniaturka. (ok. 200 
Kb!), lecz naprawde bardzo fajna.. Grafi- 
ka niezbyt rewelacyjna (320x200x16), 
ale jest dopracowana. Muzyki mato, ale 
nieznosna. Catosc zdecydowanie warto 
zobaczyc. 

Alex & Gawron 
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Pies Hucklebery, dobrze nam 
wszystkim znany, ponownie wpadt 
w tarapaty. Tym razem jego celem 
jest wyzbieranie wszystkich diamentow 
porozrzucanych w kolejnych planszach 
(co ciekawe, kazdy level jest wprowadza- 
ny jak "klaps" filmowy). W realizacji zada- 
nia, jak to w zrecznosciowkach bywa, 
przeszkadzaja. rozmaite potwory oraz ka- 
piace z sufitu krople nieokreslonej cieczy. 
Na swej drodze napotkamy tez kilka roz- 
maitych typow podtog: lodowe, pokryte 
klejem czy tez przyspieszaja.ce. Ponadto 
niektore z platform maja. szczegolne wta- 
snosci, np. teleportuja. czy wystrzeliwuja. 
Hucka w gor^. 

W zwiazku ze wspomnianym powyzej 
filmowym stylem gry, catosc dzieli si^ na 
akty, te zas na sceny. Pomiedzy aktami 
mamy "bonus levele", gdzie w ograniczo- 
nym czasie nalezy zebrac ile wlezie 



Kolejna mata wielka gra. Kolejny ma- 
ty chtopiec w labiryncie. Tym razem 
wyposazony jest w proce, ktora po- 
maga mu traktowac z wyzszoscia. rozma- 
itych wrogow, w wiekszosci matych i zie- 
lonych. Bestie niestety od razu nie gina.. 
jeno leza. ogtupiate i czekaja. by chwycic 
przechodzacego bohatera za noge. 

Nic to jednak! Dajemy "dot" i bydle spa- 
da. Z ciekawszych rzeczy: rozmaite ro- 
dzaje broni (przyznawane czasowo, ile 
jeszcze zostaje pokazuje wskaznik 
w ksztatcie probowki), niespodzianki 
ukryte w pudtach z wykrzyknikiem, ktore 
pokazuja. sie po trafieniu i oczywiscie 
"bonus levele". 

Kontakt z wrogiem koiiczy sie smier- 
cia., warto tez uwazac na lodowa. na- 
wierzchnie. (poslizgi!), zas wszelkie bonu- 
sy nikna. po jakims czasie. 



Hollywood 
Capers 



(a najlepiej wszystkie) punktogenne 
przedmioty. 

Wszelki kontakt z wrogiem powoduje 
utrate sit witalnych, przedstawianych 
przez kosci w lewym gornym rogu, rege- 
nerowanych po znalezieniu serduszek. 

Gierka jest malutka (ok.300 kb, co to 
jest!), grafika cieniutka, muzyki prawie 
nie ma, ale gra si§ niesamowicie i tyle. 
Kto nie wierzy, niech sam sprawdzi. 

Alex & Gawron 



Magicboy 



Gra jest super, z grafiki wycisniejo 
wszystko, co byto mozna przy rozdziel- 
czosci 320x200 w 16 kolorach, muzyka 
catkiem przyjemna. Catosc jest niesamo- 
wita i goraco wszystkim polecamy! 



Alex & Gawron 



Gra jest reklamowka. znanej 
wszystkim sieci fast - foodow. Jej 
celem jest odzyskanie czterech 
magicznych kart (czerwone ze znakiem 
MC. Donalda), a nastepnie magicznej 
torby. Rzecz sprowadza sie do przejscia 
szesciu poziomow, ktorych kolejnosc 
mozna wybrac poruszaja.c si^ po przed- 
stawiaja^cej je mapie. Oczywiscie nie jest 
tatwo. Przeciwnicy zabieraja. energie 
(czerwone serduszka w lewym - gornym 
rogu), a upadek w przepasc od razu koh- 
czy zycie. Do tego wszystkiego cenne 
fanty sa. poukrywane na wyzszych pozio- 
mach labiryntu, co oznacza, ze przejscie 
najkrotsza. droga_ z punktu wyjscia do 
korica niewiele daje. 

Nasz bohater na szczescie nie jest cat- 
kiem bezbronny: otoz moze on podnosic 
i rzucac w przeciwnikow leza.ce gdzienie- 
gdzie skrzynki. Nalezy tez wspomniec 



McDonald's 

Lands 



o odskoczniach i teleportach, ktbre wy- 
datnie pomagaja. sie przemieszczac. 

Gra jest trudna i staba. Duza bezwtad- 
nosc bohatera powoduje, ze wiele czasu 
traci sie na skoki po wa_skich platfor- 
mach. Z drugiej strony, grafika jest brzyd- 
ka i nieciekawa, pomimo przyzwoitych 
parametrow (320x200x256). Muzyka ta- 
ka sobie, catosc srednia na jeza. Nie po- 
lecamy. Jak sie komus nudzi, mozna zo- 
baczyc. 

Alex & Gawron 
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.... I tak oto krolestwo Wacky Funsters 
zostato wyzwolone spod jarzma ohydnego 
zdrajcy Ksi^cia z Waynington dzi^ki nieby- 
watemu smiatkowi, ktorego imie. gioszono 
w wielu legendach, a brzmiato ono wyjaj- 
kowo wdzi^cznie - GEEKWAD. Ale nieste- 
ty, jak to mowia. strazacy amatorzy - nie 
ma dymu bez ognia (zawodowcy preferuja. 
odwrocona. wersje. tego powiedzenia). Mo- 
ment przejscia Geekwada do N - prze- 
strzeni poprzez grafoskop - urzqdzenie 
bez wajpienia podtaczone kabelkiem do 
komputera - wykorzystat najwi^kszy wrog 
naszego herosa. Przez wiele lat ukrywat 
siQ w sieci komputerowej FBI, nast^pnie 
w przewodach elektrycznych KGB, aby 
w kohcu znalezc sie. na twardym dysku 
Geekwada jako Bad Sector. Jego ojczyzna. 
byta Cyberprzestrzeri, tak wi^c nosit on 



proby dobierania sie. do skomplikowanego 
mechanizmu bomby, skohcza. sie. eksplo- 
zja., a co za tym idzie... (sam wiesz). Jed- 
nak ja pomyslatem o tych smiatkach i ko- 
neserach gier komputerowych, znajacych 
tajniki przepisywania listingow z Bajtka, 
ktorzy juz nie moga. doczekac siQ ujrzenia 
kohcowki gry, podaje. jak na tacy hasto do 
wpisania do maszyny kodujacej (znajduje 
sie. przy stoju): CHEAT. 

Natomiast ludziom ostroznym, doswiad- 
czonym i myslacym racjonalnie radze. do- 
czytac do kohca. 

Jak juz wspomniatem, do Twoje dyspo- 
zycji masz az 5 gier. Kazda. z nich repre- 
zentuje jeden z cztonkow skorumpowanej 
zatogi statku. A sa. to gry: 

- Spaced Solitors/Yurtle. To gra zyciowa. 
Biedna pani Popiotek przegrata caty swoj 
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miano Cybergeeka. Przez dtugi czas po- 
znawat przyzwyczajenia, stabosci i silne 
strony Geekwada i stat sie. jego drugim 
ego, przeciwna. osobowoscia. I najgorszym 
koszmarem. Tak wi§c przy nadarzajacej 
sie. okazji przeniost sie. do krainy Wacky 
Funsters razem z Dziktodem, a w najmniej 
oczekiwanym momencie zmaterializowat 
sie. na statku Wacky Ship i przybrat postac 
groteskowego kretyna o przekrwionych 
oczach. Oczywiscie, aby zostac zauwazo- 
nym przez otoczenie zwiazat krola Wacka 
III, umiescit w przestronnym stoju po du- 
zych ogorkach, a dla petnej satysfakcji 
z misternie obmyslonego planu zmajstro- 
wat aparature. potaczona. z bomba.. Ten 
niebywaty "geniusz" oswiadczyt Ci row- 
niez, ze jedynym sposobem uratowania 
krola jest pobicie wszystkich rekordow Cy- 
bergeeka, ktore ustanov.it on w pi^ciu 
grach. Ponadto nadmienit on, ze wszelkie 



majajek przez jej jedyna. pasje. - pokera. 
Tylko ty jestes w stanie jej pomoc. Rzuca- 
jac monetami w akwizytorow ratujesz bab- 
ci^ przed zalewem rachunkow od gazecia- 
rza, kosmetyczki, mleczarza itd. Ale pa- 
miejaj - to ostatnie oszczejdnosci babci, 
wiQc celuj dobrze i uwazaj, zeby ktos nie 
wytracit Ci monet, bo pani Popiotek moze 
sie. zdenerwowac i wyrzucic Cie. na bruk. 

- Phlegmins/Buzz Armstrong. Cos dla 
odpornych na wszystko. Z powodu szerza.- 
cej sie. epidemii grypy zostates wystany na 
misje. specjalna. w celu usuni^cia zanie- 
czyszczeii wewnattz nosa. WydzielinQ slu- 
zowo - ropna. wyciekajaca. z nosa w posta- 
ci zielonych pitek 

musisz usuwac za 
pomoca. kija gol- 
fowego. Dla bez- 
pieczehstwa 
ubrano Cie. 
w skafander ko- 
smonauty i wy- 
posazono w ple- 
caczek odrzuto- 
wy pozwalaja.cy 

unosic sie. w po- 
wietrzu. Radze. 
szybko pozbywac sie. 
zielonych kulek, gdyz po jakims czasie 
zamieniaja. sie. one w stworzonka flegmo- 
we, przyczepiaja.ce sie. do twojego kombi- 
nezonu. Kiedy az trzy stwory uczepia. sie. 
Ciebie, nast^puje eksplozja i za chwile. 
znajduja. Twoje resztki na chusteczce do 
nosa. Aby zrzucic z siebie poczwary mu- 
sisz uzyc kawatka bibuty unoszacej sie. 
w powietrzu. 

- Beefender/Carl Raygun. Tym razem 
zrzucono na Twoje barki niezwykle trudne 
zadanie obrony biednych, pasacych sie. na 
taczce cielaczkow przed terroryzujacymi te 
okolice okrutnymi bykami z kosmosu (cie- 
kawy pomyst, chyba napisze. o tym ksiaz- 
kej. Jestes dzielna. czarownica. latajaca., 
jak na nia. przystato na B - 1 7 Flying Miotta. 
Strzelaj do wszystkich bykow, ktore probu- 
ja. porwac cielaczki, a jesli sie. spoznisz nie 
dopusc do tego, aby uniosty je poza ekran. 
Potem oczywiscie ztap cielaka i odwiez go 
bezpiecznie na taczkQ, bo w innym razie 
rozptaszczy sie. na wszystkie strony swia- 
ta. Jesli za dtugo b^dziesz si^ obijac za- 
miast bronic bydto, mozesz siQ spodzie- 
wac wizyty Czaszek Zta i Krwistych By- 
kow. Sprawdz sam! 

- Grogger/lsacc. W etoj 
igruszkie przydzielono Ci od- 
powiedzialne zadanie dostar- 
czania gotowanych sucharow 
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gtodnym klientom kosmicznej restauracji 
Fast Food. Nie jest to wcale proste, gdyz 
najpierw musisz odebrac w jednym z piQ- 
ciu okienek odpowiednie zamowienie, 
przejsc przez autostrade. w godzinach 
szczytu, dostac sie. do klienta uzywaja.c la- 
taja.cych sond, satelit i komet, aby z jezo- 
rem na wierzchu ujrzec odlatuja.cego osob- 
nika, ktory nie byt w stanie czekac az 45 
sekund na swoje danie. Mimo wszystko ra- 
dze. unikac takich sytuacji, poniewaz Twoj 
pracodawca, kiedy straci cierpliwosc 2 ra- 

zy, wyrzuca Cie. z pracy. To 
samo czeka Cie., jesli 
zostaniesz potraco- 
ny na autostradzie 
lub spadniesz 
w przestrzeh ko- 
smiczna.. Mozesz 
uspokoic swoja. 
szefowa. po zdoby- 
ciu 500 monet za do- 
starczone suchary. 
- Earth Last! /Tourist. Uratuj 
Ziemie. przed nieuchronnym zniszcze- 
niem warstwy ozonowej i ostatecznej za- 
gtady planety! Sterujac roznymi pojemnika- 
mi, od popielniczki po wiadro, tapiesz nie- 
czystosci wyrzucane przez wrogow z innej 
planety. Po kazdym btQdzie Twoj pojemnik 
pomniejsza siQ, cofasz sie. o jeden poziom, 
a kazde 1 000 punktow powie.ksza zbiornik. 

Jesli pobijesz rekord Cybergeeka ukaze 
sie. tajna litera, ktora automatycznie zosta- 
nie wpisana do maszyny kodujacej. Nato- 
miast po uzyskaniu we wszystkich grach 
najlepszych wynikow, wieko od stoja, 
w ktorym zamkniejy jest kro! zostanie 
otwarte. Jednak to nie wszystko - teraz be.- 
dziesz musiat odtaczyc wszystkie elementy 
aparatury Cybergeeka w odpowiedniej ko- 
lejnosci. Jak to zrobic mozesz dowiedziec 
sie. od wszystkich cztonkow zatogi pod wa- 
runkiem, ze odpowiesz na 3 pytania z za- 
kresu filmow i literatury science - fiction. Za 
to, ze doczekafes az dota.d zrobie. wyja.tek 
i powiem Ci wszystko po kolei: najpierw 
odetnij czerwony kabel, potem nacisnij gto- 
we. na spre.zynie, odta.cz zotty przewod, 
uwolnij myszke., odlep plaster przy wiesza- 
ku i to juz koniec!!! 

PIOTRAS 



Thanh ^you 
Ceel wad 1 



noble 



P. S. Wszystkie kody: WEIRD, DWEEB, 
CYBER, WACKY, GOOFY, EERIE, INA- 
NE, DENE, MO- 
l RON, WITTY, SIL- 
LY, KOOKY, 
IDIOT, DUNCE, 
CLOWN, COMIC, 
JOKER. 




Body Blows, miato bye konkuren- 
cja. dla STREET FIGHTERA II, gdy 
tymczasem wyrost nowy potentat 
bijatyk MORTAL COMBAT. Coz 
nalezato zrobic, aby utrzymac pozy- 
cfe BODY BLOWS w tej dziedzinie 
gier? Oczywiscie, wydac kolejna. 
wersje. BODY BLOWS, tym razem 
GALACTIC. Prawde. powiedziaw- 
szy spodziewatem si§, ze po zdoby- 
ciu w pierwszej czQsci BODY 
BLOWS, MISTRZA SWIATA EKS- 
PLODUJACYCH KORPUSIKOW 
trzeba b^dzie siQ- 
gnac po tytut Galak- 
tyki. Od razu mowi$, 
(zeby pozniej nie by- 
to to tamto) nast^p- 
na cz§sc b§dzie 
o tytut Wszechswia- 
ta. Pozniej odb^da. 
sie. puchary zdobyw- I \J[ 
cow wszechswiatow, Ljjgpsp*** 1 
z ktorych dwie 
pierwsze druzyny pojada. na mi- 
strzostwa antywszechswiatow i b§- 
dzie wielkie bum! I to b^dzie koniec. 

Ale na razie jestesmy przy tak 
przyziemnej sprawie jak galaktyka. 
Opcje w tej czQsci nie roznia. sie. 
prawie wcale od tych z poprzedniej. 
Jedynie jest trojstopniowy poziom 
zawodnikow, a tak po staremu. 
Wskazniki podczas gry, w zasadzie 
tez sie. nie zmnienity, aczkolwiek 
doszedt jeden dodatkowy. Wskaz- 
nik ten okresla poziom, jaki musi 
osia_gna_c gracz (poprzez przytrzy- 
manie przycisku FIRE). Poziom jest 
podnoszony za kazdym uzyciem te- 
go super ciosu. MyslQ, ze reszty 
moge. nie podawac, gdyz jest taka 
sama jak w poprzedniej cz^sci (juz 
ja. opisatem w TOP IE). Teraz rzuce. 
Warn mortadele. na taw§, czyli ze- 




staw ciosow dla poszczegolnych 
bossow. 
Oto legenda dla niekumatych. 
tf - trzymanie cia.gte FIRE; I - 
oznacza wychylenie joysticka w le- 
wo, p - w prawo, g - w gor$, d - 
w dot, f - wcisniQcie FIRE, w - wy- 
skok (czyli ktorys z kierunkow i go- 
ra) po czym wykonujemy dalsza. 
kombinacje. (sa. to tak zwane, ciosy 
w powietrzu). 

Wszystkie postacie maja. uniwer- 
salne ruchy: 

^^^^^^ m I - przechodzi w le- 

wo; p - przechodzi 
w prawo; g - pod- 
skok; d - kucni^cie; 
fl - blok; wl, wld, wd, 
wpd - podskok. 
DANNY I JUNIOR 
Ciosy takie jak 

i r r> i w czQSci pierwszej. 
>$mm*,~ AZONA 

fp - uderzenie r§- 
kaj fgp - salto do przodu; fg - kop- 
ni^cie; fgl - salto do tytu; fid - ude- 
rzenie pieicia. w dolne partie prze- 
ciwnika; fd - kop w dolne cz^sci 
wroga; fpd - wslizg z re>a.; wfl - pod- 
skok z wymache r$ki w przod; wfpg 
- wyskok z nozkaj wfg - zjazd na dot 
z mocnym uderzeniem deska.; wfgl - 
skok z r$ka_; tf - wykop do przodu 
deski. 

PUPPET 

fp - uderzenie kohczena. gorna.; 
fpg - uderzenie w brzuch; fg - wy- 
kop do przodu; fgl - noga do przodu 
i w brzusio; fid - uderzenie r§ka. 
w dot; fd - kop w dot; fdl - wslizg 
smierci; wfp - wyskok z ra_czka_; 
wfpg - wyskok z nozkaj wfg - wy- 
skok i kopy smierci; wfgl - skok 
z raczka.; tf - wyrzut rak przed sie- 
bie. 
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LAZER 

fp - uderzenie r§kaj fgp - wyrzut 
piQSci w gorej fg - kopni^cie w dot; 
fgl - kopni^cie. w gorej fdl - uderze- 
nie pi^scia. w dot; fd - kopni^cie 
w dot; fdp - kucni^cie i pi§sc dotem; 
wfp - wyskok z uderzeniem r§ka. 
w gorej wfgp - wyskok z noga. w go- 
rej wfg - skok i szybka pie^sc; wfgl - 
skok z uderzeniem r§ka. w gorej tf - 
rzut magicznym krysztatem. 

INFERNO 

fp - cios pi^scia.; fgp - r§ka w gorej 
fg - cios noga.; fgl - salto w przod; fid 

- puszcza ogieh po ziemi; fd - kop- 
niQcie w kostkej fdp - uderzenie 
w dot pi^sciaj wfp - skok z pi^scia/, 
wfgp - skok z obrotem; wfg - skok 
z uderzeniem r^ka. w dot; wfgl - 
skok z piesciaj tf - obrot z lotem do 
przodu. 

TEKNO 

fp - cios piQScia.; fgp - szczypce; fg 

- kopni^cie; fgl - skok w przod 
i piesc; fid - uderzenie pi^scia. w dot; 
fd - kop w dot; fdp - wslizg nozkaj 
wfp - skok z pi^sciaj wfgp - skok 
z wykopem; wfg - wyskok z nasko- 
kiem obunoz; wfgl - skok z pi§scia.; 
tf - podskok i odpalenie rakiety. 

WARRA 
fp - kolec z tokcia i w gtow§; fgp - 
pi^sc w brzusio; fg - szpikulec z ko- 
lana; fgl - obroty z noga; fid - kolec 
w brzuch; fd - pi§sc w dot; fdp - 
wslizg z kopem; wfp - skok i pi^sc; 
wfgp - skok i kopniQcie w dot; wfg - 
skok z kolcem w gorej wfgl - skok 
z piesciaj tf - zamrozenie. 

HAI-TI 

fp - r$ka w przod; fgp - noga 
w brzuch; fg - noga w gtowej fgl - 
dwa kopy i obrot; fid - stojka i kop- 
ni^cie; fd - noga w dot; fdp - re>a 
w dot; wfp - skok z pieicia. w dot; 
wfgp - skok z noga. w bok; wfg - 
skok i nozka w gorej wfgl - skok 
i pieic w dot; tf - kule psioniczne. 

DINO 

fp - uderzenie noga.; fgp - do przo- 
dy i zamach tapa.; fg - wyrzut ogo- 
nem; fg - naskok obunoz; fid - ude- 
rzenie tapa. w dot; fd - ogonem 
w dot; fdp - paszcza. w dot; wfp - wy- 
skok i cios tapa.; wfgp - wyciacjniQcie 
nozek w przod; wfg - skok i mach- 
ni^cie ogonem; wfgl - skok z tapa.; tf 

- maty zostaje rzucony w przeciwni- 
ka i popyla spowrotem do mamy. 

DRAGON 
fp - cios tapa.; fgp - tapy w gorej fg 
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- kop; fgl - wykop z obrotu; fid - tapa. 
w dot; fd - obrot i kop dotem; fdp - 
wslizg i uderzeniem gtowa.; wfp - 
skok z tapa.; wfgp - skok i kopni^cie; 
wfg - skok obunoz; wfgl - skok z ta- 
pa.; tf - trojskok na tytku. 

EMILUS 
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Wiele gier ma dtugie i zawiktane le- 
gendy wymyslane przez autorow ca- 
tymi miesiacami. Gra pt. "Steg" tako- 
wej nie posiada (przynajmniej nic mi 
o takowej nie wiadomo). Pomimo to, 
nic nie traci na swojej atrakcyjnosci. 

Jestes w niej czyms w rodzaju sli- 
maka bez skorupki, nazywanym Ste- 
giem. Twoim zadaniem jest opieko- 
wanie sie. dziwnymi stworkami w ko- 
konach zwanymi Tyungunz, umiesz- 
czonymi na gorze kazdej planszy. Po- 
dobizny wszystkich Tyungunzow 
znajduja. si§ na dole ekranu. W kazdej 




planszy znajduje sie. jedno lub kilka 
miejsc, z ktorych wychodza. mate ro- 
baczki, Wysytasz je w gore, do koko- 
now za pomocq baniek powietrza, 
ktore wypuszczasz z ust przytrzymu- 
jac przez odpowiedni czas fire. Gdy 
przytrzymasz za dtugo, cisnienie b§- 
dzie za duze i Stegowi zacznie uby- 




wac energii. Na dole ekranu 
umieszczony jest wskaznik 
informuja_cy o tym, czy mo- 
zesz juz puscic fire i otrzy- 
masz bank$, i czy nie prze- 
kroczytes juz cisnienia kry- 
tycznego. Gdy Twoja ener- 
gia b^dzie na niskim pozio- 
mie, a Ty nie chcesz jeszcze umierac, 
radzQ Ci poszukac gdzies jakiegos ja- 
btuszka, czy czegos podobnego. Zje- 
dzenie takiego owocka powoduje od- 
zyskanie okoto jednej trzeciej energii 
pocza_tkowej. 

Gdy robaczek b^dzie przechodzit 
obok Tyungunza, Tyungz go zje. Gdy 
catkiem najedzony Tyungunz zje ro- 
baczka, zasypia w sen zimowy i ko- 
niec ktopotow. Jesli jednak przez pe- 
wien czas nie otrzyma pozywienia, 
zgtodnieje, a potem podobizna za- 
cznie powoli zamieniac si§ w krzyz. 
Aby delikwent spokojnie zasnaj mu- 
sisz najpierw nakarmic go do syta, az 
z jego pyszczka (?) zniknie krzyz 
i wtedy dopiero mozesz go usypiac. 
Jesli jednak Tyungunza catkowicie 
zamieni sie. w krzyz - zginie. 




Aby przejsc kazda. plansze. musisz 
uspic wszystkie Tyungunzy. Dlatego 
smierc takowego uniemozliwia przej- 
scie planszy. Przejscie planszy nie 
nalezy do tatwych, poniewaz zazwy- 
czaj droga pomiedzy wylegarnia. ro- 
baczkow, a kokonami jest dtuga. Cz§- 
sto zdarzy Ci si§, ze bedziesz musiat 
usuna_c z drogi robaczkow rozne 
przeszkody. W tym celu trzeba b§- 
dzie zmieniac potozenie przetaczni- 
kow umieszczonych w okreslonych 
miejscach planszy. Jesli bahki z ro- 
baczkami nie leca. w pozadanym kie- 
runku, mozesz wptyna_c na tor ich lotu 
wtaczajac lub wytaczajac dmuchawy. 

Poniewaz masz w sobie cos ze sli- 
maka, wi§c jedyna. metoda. Twojego 
poruszania jest petzni^cie po po- 
wierzchniach, takze gtowq w dot. 



Pewnym utatwieniem w poruszaniu 
moze bye silnik odrzutowy, ktory po- 
siadasz. Zeby go uruchomic musisz 
jednak znalezc beczke. paliwa, a taka 
wystarcza maksymalnie na 30 se- 
kund latania. Inna. metoda, transportu 
jest poruszanie na nogach, ktore mo- 
zesz czasami znalezc. Nogi obok 
szybkiego chodzenia umozliwiaja, Ci 
takze skakanie. Niestety, nie wiado- 
mo dlaczego, bardzo szybko sie. one 
zuzywaja.. Nogi i silnik wtaczasz lub 
wytaczasz klawiszem Enter. 

Po przejsciu wszystkich plansz 
(dziesiQciu) otrzymasz gratulacje i po- 
dzi^kowania za pomoc od Stega 
i mozesz zaczac gre. od pocza_tku. 

Ferion 
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Dawno, dawno temu byfo sobie 
mate krolestwo i, jak to zazwy- 
czaj bywa, miato starego, poczci- 
wego krola. W tym malym krole- 
stwie zyt takze, jak zwykle w ta- 
kich przypadkach, zty czarno- 
ksieznik. Nazywat sie on Gothan 
i bardzo nie lubit krola. Ktoregos 



pieknego dnia sprowadzit na Zie- 
mie poprzez brame Dwoch Swia- 
tow, straszliwego potwora z pie- 
kiet, a ten zaczgt pl^drowac kro- 
lestwo. 

Jedyna. metoda., aby zabic po- 
twora byto zamkniecie bramy 
Dwoch Swiatow. Wtedy sita nie 



mogtaby juz doptywac do potwo- 
ra i zmartby. Aby zamkna.c te bra- 
me nalezy usun^c 6 pos^zkow 
boga Thora znajdujqcych sie 
w podziemiach twierdzy Morador. 
Niestety z powodu legend o po- 
tworach buszuja.cych w tej twier- 
dzy nie znaleziono zadnego 
smiatka, ktory by wykonat to za- 
danie. A wiec, jak zwykle w takich 
przypadkach, to zadanie musisz 
wykonac Ty. 

Zostajesz wyposazony raczej 
mizernie. Na Twoj ekwipunek 
sktadaja. sie: miecz, bomby (5) 
i kulki (9). Gdy potozysz bombe 
na ziemi, po pewnym czasie 
(ok. 5 sekund) eksploduje. Kulki 
sa. bronia. mniej skuteczna., gdyz 
niektorych wrogow zabija dopie- 
ro kilkukrotne trafienie. Ich zale- 
ta. jest duzy zasieg. Zobaczysz, 
ze Twoj zasob bomb i kulek wy- 
starcza na bardzo krotko, a gdy 
sie skohczy bedziesz musiat uzy- 
wac miecza. Na szczescie sa 
miejsca z niewyczerpanymi skta- 
dami bomb i kulek (to znaczy, ze 
po zebraniu, wyjsciu i powtor- 
nym wejsciu one tarn bedaj. Naj- 
gorsze jest to, ze gdy wyjdziesz 
z planszy i do niej wrocisz, po- 
twory beda. w niej z powrotem. 
Do Twoich przeciwnikow nalezaj 
czarnoksieznicy (co dziwne, nie 
uzywaja. magii), rycerze, gobliny, 
krwiozercze roslinki, nietoperze, 
dziki, mumie itp. Gdy w wyniku 
spotkah z tymi potworami stra- 
cisz cata. energie - giniesz. Jesli 
Twoja energia zbliza sie do zera, 
ratunku szukaj we flakonikach 



z zyciodajnym napojem, catkowi- 
cie odnawiaja.cym energie. 

Posa.zki, ktorych szukasz, sq 
rozrzucone po catej budowli 
i czesto w czasie swojej wedrow- 
ki bedziesz zmuszony korzystac 
z drzwi, wygla.daja.cych jak czar- 
ne kwadraty. Czasami zdarzy Ci 
sie spotkac drzwi, ktore przenio- 
sa. Cie z powrotem w to samo 
miejsce. Uwazaj, gdyz jest to pu- 
tapka zabieraja.ca Ci energie (za 
kazdym wejsciem 5). Inna. putap- 
ka., jaka. spotkasz, sa. kolce 
w podtodze (szczegolnie niebez- 
pieczne w catkiem ciemnych sa- 
lach. Na szczescie w tym labiryn- 
cie mozna znalezc lampe. Czasa- 
mi spotkasz takze duze masyw- 
ne drzwi, ktorych nie da sie w za- 
den sposob zniszczyc. Klucze, 
znajdowane przez Ciebie w labi- 
ryncie, pozwoia Ci otworzyc kaz- 
de drzwi. Mozesz takze znalezc 
fragment drabiny umozliwiajgcy 
zatatanie dziury w uzywanej, 
a nieco sfatygowanej, wtasnej 
drabinie. 

A wiec powodzenia samotny 
rycerzu ! 

Ferion 
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Jak kazdy, od matego marzytem 
by zdobyc uznanie i pienia_dze. 
Moja mtodosc uptyneja na mozol- 
nej nauce i studiach. Dtugo jed- 
nak nie mogtem zdobyc pracy, 
spetniaja_cej by moje ambicje. 
Wreszcie los si§ odmienit. Dosta- 
tem propozycjQ 
obj^cia stanowi- 
ska gubernatora 
na jednej z nowo 
odkrytych planet. 
Tej szansy nie 
mogtem zmarno- 
wac i dlatego 
wtasnie tu je- 
stem... Rozpo- 
czynatem wraz 
z dziesiQcioma 
osadnikami i tyl- 
ko dwoma na- 
ukowcami, z kto- 
rych wi^kszosc 
juz nie zyje, ale 
teraz moja kolo- 
nia liczy sobie 
juz kilka tysi^cy 
mieszkahcow. 
W dziesia.ta_ rocz- 
nice. od osiedle- 
nia sie. na tej pla- 
necie b§d§ miat 
okazje. wykupic 
kolonie. na wta- 
snosc - w tym 
celu musze. zdo- 
byc sto milionow 
kredytow, na ra- 
zie nie zebratem 
catej sumy, ale 
na szcz^scie 
mam jeszcze 
czas. 

Gdy osiedlali- 
smy siQ tutaj 
mielismy do dys- 
pozycji tylko jeden generator, jed- 
no la.dowisko, jeden 500-tonowy 
magazyn, odrobine. surowcow, 50 
tysi^cy kredytow i zapas zywnosci 
na kilka miesi^cy. Jak na pocza.- 
tek nie byto to wiele, ale jakos so- 
bie radzilismy. Rozpoczajem od 
wystania kilku ludzi na pola - wta- 
sna produkcja zywnosci pozwolita 
zaoszcz^dzic na imporcie, a na- 
wet umozliwita eksport. Co mie- 
siac wysytatem ekspedycje w celu 
zbadania wyspy i odkrycia mine- 
ratow potrzebnych do budowy no- 
wych budynkow, produkcji ma- 
szyn i sprzedazy na inne planety. 
Zawsze byty to mate grupki ludzi - 
tak im sie. tatwiej pracuje. Poza 
tym jezeli gina., nigdy nie sa. to du- 
ze straty. Na pocza_tku nie mozna 
rozpocza_c zadnych inwestycji, 
z powodu nie wystarczajacej ilosci 
surowcow. Na szcz^scie od czasu 
do czasu jakis statek odwiedza la_- 
dowisko i mozna wtedy prowadzic 



handel lub przyjmowac nowych 
osadnikow. Surowce i maszyny 
mozna czasami sprzedac lub ku- 
pic po bardzo korzystnych ce- 
nach. Zawsze trzeba jednak uwa- 
zac, gdyz wahania cen sa. bardzo 
duze. W sumie handel maszynami 



cj§ jednego z pi^ciu produktow: 
dwu rodzajow robotow przemysto- 
wych, robotow wojskowych, gene- 
ratorow lub X - Wingow. Kazdy 
z tych produktow ma inna. cen§, 
inne sa. tez ilosci surowcow po- 
trzebne do produkcji kazdego 




m 



zotnierzy (mozesz ich zatrudnic 
z przylatuja.cych do ciebie stat- 
kow) oraz robotow wojskowych 
i X - Wingow. Armia jest bardzo 
kosztowna i zbudowanie sit zbroj- 
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jest dziedzina. najbardziej docho- 
dowa.. Najpierw trzeba jednak wy- 
budowac duze ladowiska, by port 
kosmiczny mogt przyjmowac 
wi^ksze jednostki, maja.ce duze 
tadownie. Na poczatek radze. jed- 
nak wybudowac jak najwi^ksze 
magazyny - pozwoli to na trzyma- 
nie wi^kszej ilosci surowcow, po- 
za tym zawsze dobrze jest miec 
troche, wolnego miejsca, gdyby 
nadarzyta sie. jakas szczegolnie 
optacalna oferta. 

Kiedy mamy juz wystarczaja_ca. 
ilosc surowcow czas rozpocza.c 
inwestycje. Do wyboru mamy: 

Mieszkania - wi^ksza ich liczba 
pozwala zatrudnic wi^cej osadni- 
kow i naukowcow. Pamiejaj - im 
wiQcej masz ludzi, tym szybciej 
trwaja. budowy i mozesz miec wi§- 
cej fabryk. 

Fabryki - gdy wybudujesz fabryki 
bedziesz mogt rozpocza_c produk- 



z nich. Do obstugi jednej fabryki 
potrzeba dwudziestu ludzi i pieciu 
naukowcow. 

Ladowiska - od ich ilosci zalezy 
wielkosc ladujacych statkow, a co 
za tym idzie, pojemnosc ich ta- 
downi. 

Magazyny - jak sie. tatwo domy- 
slec stuza. one do magazynowa- 
nia surowcow. 

Czasami wyprawy badawcze 
odkrywaja. ztoza, ktore nalezy wy- 
korzystywac. W tym celu trzeba 
ustalic wydobycie. Pamiejaj, ze 
wydobycie pozera ogromne ilosci 
energii, tak wi$c zawsze spraw- 
dzaj, czy masz wystarczaja.ca_ 
ilosc generatorow i uranu, b§da_- 
cego dla nich paliwem. 

Od czasu do czasu zdarzy si$ 
napad wrogich X - Wingow. Mo- 
zesz si§ przed nim obronic posia- 
daja.c odpowiedni^ sitQ bojowa^. 
O twej obronnosci swiadczy ilosc 



nych, maja.cych sensown^ sku- 
tecznosc, wtasciwie wcale sie. nie 
optaca. 

Przez caty czas musisz pamiQ- 
tac by miec odpowiedni zapas 
zywnosci. Jezeli w bazie zapanuje 
gtod, szybko pozegnasz sie. z ty- 
tutem gubernatora, a bye moze 
takze z zyciem. No coz, gtodni lu- 
dzie potrafig. bye okrutni. Musisz 
takze uwazac, by nie przeinwesto- 
wac. Dtug jest dopuszczalny, ale 
trzeba go sptacic w przecia.gu ro- 
ku. Jezeli tego nie uczynisz, mo- 
zesz sie. pozegnac z twa. intratn^ 
posada.. 

To juz wtasciwie wszystkie rady 
jakich moge. ci udzielic. Mam 
nadziejQ, ze kiedys, gdy zdobQ- 
dziesz juz 100 milionow kredytow 
i wykupisz kolonie na wtasnosc, 
spotkamy si^ na wakacjach na 
jednej z tych rajskich planet. 

G(r)uber N. Ator 
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W obserwatorium 
astronomicznym 
na planecie 
Phentalon 
naukowcy 
zauwazyli wielkie 
niebezpieczenstwo 
Planety Phentalon 
i Uridian szty 
kursem na 
zderzenie... 
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... natychmiast 
powiadomiono 
Rad§ Planety... 




... na decyzje nie trzeba byto dtugo czekac. Generatowie od 
razu wystali pot^zna^ flot$ kosmiczng, by zniszczyta planet^ 
Uridian... 
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Na twej rodzinnej planecie, Uridianie, takze zauwazono zblizajace si§ niebezpieczenstwo. 
Na dodatek oprocz zderzenia planet szykowat si§ takze nalot Phentalohskiej floty. 
Najmgdrzejsze umysty radzity co zrobic... 



+ 
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... po szybkim namysle zdecydowano si$ odeprzec atak. Wyslano pi§c najlepszych 
mysliwcow... 




Pilotem jednego z nich jestes wtasnie TY. Istnienie rodzinnej planety spoczywa teraz w Twoich 
r^kach. Wszystko zalezy od tego czy uda Ci siQ zniszczyc nadci^gaja^ca, wroga. flotQ i zrobic 
miejsce dla waszych ogromnych niezdarnych niszczycieli, ktore rozniosa. w pyt planet^ 
Phentalon. Na swej drodze spotkasz kilka eskadr smiercionosnych mysliwcow wroga. Musisz bye 
szybszy od przeciwnikow, inaczej szybko skohczysz zycie. Po drodze b^dziesz miat tez okazja. 
zdobyc dodatkowe uzbrojenie. Radz§ Ci zbierac wszystko, co w statek wpadnie. To podniesie 
Twoje marne szanse na zwyci^stwo. Mi^dzy eskadrami Phentalohczykow natkniesz si§ na 
kra.zace w przestrzeni pasy asteroidow. Przelot przez jest rownie trudny, jak walka z groznymi 
jednostkami wroga. Tylko najlepsi nawigatorzy potrafia. przeleciec przez te zabojeze przestrzenie 
nie zamieniaj^c po drodze mysliwca w kup§ ztomu i kosmicznego pytu. Na szcz^scie jestes 
jednym z pi^ciu najlepszych pilotow, jakimi szczyci si§ Uridian. C6z wi^cej dodac. Przysztosc 
uktadu Parsec zalezy od Ciebie. Teraz uwazaj, bo wtasnie pojawity si§ pierwsze jednostki wroga. 
Powodzenia... 

Commandor BADJOY 
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pac catego jej zapasu, gdyz wtedy 
statek robi efektowne "bum! ". 



krancach plan- ™ 
szy. Tak wi§c 
mozna dostac 
w zad nie spodziewajac sie, nicze- 
go. Aby jednak nie byto zbyt mito, 
lusterka sa. ruchome i co jakis 
czas lubia. zmienic swoje potoze- 
nie. Dla 



Gdy zapuscitem te, gre, na redak- 
cyjnym Atari, reszta pecetowcow 
i amigowcow dziwnie sie, popa- 
trzyta. Nie wiedziatem, czy b§da. 
bic, czy ptakac. Jednakze po kilku 
minutach niektorzy zainteresowali 
sie nia.. 

To jest gra, jakich mato na atary- 
n§. Biora. w niej udziat dwie osoby 
o zupetnie sprzecznych pogladach 
na egzystencj§. Dyskusje, prowa- 
dza. z odlegtosci rownej wysokosci 
ekranu. Kazdego z rozmowcow 
wyposazono w elegancki pojazd 
powietrzny. Steruje sie, nim za po- 
moca. dra.zka, w ktorym zaleca sie, 
system autofire pulsacyjny z dopa- 
laczem ciektokrystalicznym. 

Pojazdy sa. dosyc szybkie. Przy- 
datne to, gdy przeciwnik celnie 
strzela i jego obelzywe wyrazy 
zmierzaja. prosto w kabin§. Nie- 
stety, wada. owych pojazdow jest 
to, ze energie, do poktadowych 
dziat plazmowych pobieraja. 
z energii wtasnej. Trzeba wiQc 
bardzo uwazac, aby nie wyczer- 



¥ 




Speed 
Matter 



Na wstepie napisz§, ze jest to gier- 
ka tylko dla dwoch graczy - singlowcy 
niech dobiora. sie, parami. Inaczej mo- 
ze bye ciQzko, gdyz do obstugi po- 
trzeba dwoch joyow. 

Pomyst gry byt juz odgrzewany kil- 
kakrotnie, i dlatego nie jest ona rewe- 
lacja.. Jednak dzieki starannemu wy- 
konaniu catkiem niezle sie. prezentuje. 
Grafik zrobit kawat dobrej (nikomu nie 
potrzebnej) roboty. Uzyte przerwania, 
a co za tym idzie, wi^ksza liczba kolo- 
row wydatnie podnosza. walory wizu- 
alne programu. 




Uwage, warto zwrocic na fakt, iz 
w miare, wzrostu liczby trafieh sa- 
molot staje sie, bardziej niestabilny 
oraz sprawia wi^ksze problemy 
w sterowaniu. 

Oprocz owych pojazdow na polu 
bitwy znajduje sie, zwykle mno- 
stwo, a czasami garstka, lusterek 
ktore odbijaja. wystrzelone pociski. 
Znajduja. sie, one w wi^kszosci po- 
mi§dzy pojazdami graczy, ale ich 
czqsc umiejscowiona zostata na 

Dobraliscie sie, juz parami? Nie?! To 
napisze jeszcze, ze muzyka niesamo- 
wita, zwtaszcza w intro. Na poczajku 
nie wiedziatem jak tego stuchac, ale 
potem juz skakatem i klaskatem usza- 
mi. Zrobiono ja. jakas nowa. metod^. 
Nie znam sie. na tym najlepiej, ale Ka- 
czor powiedziat, ze to jakas generacja 
drgah, czy cos w tym rodzaju. 

Zabawe zaczynamy we dwoch na 
jednej planszy. Kazdy siedzi na swo- 
im motocyklu, w pojezdzie kosmicz- 
nym, czy co sobie tarn wyduma. Jed- 
no jest pewne, ze ma to wielkosc pik- 
sela. Porusza sie, to cos zostawiajac 
za soba. bardzo twardy slad, nic nie 
moze sie. przez niego przedostac. 
Kazdy kontakt powoduje detonacje, 
i rozktad na czynniki pierwsze. Ow 
pojazd ma ponadto dwie predkosci 
poruszania si§. Pierwsza - bardzo do- 
bra przy wymijaniu roznych prze- 
szkod i ostrych manewrach, nato- 
miast druga (dostepna po "naparciu" 
fire) warta bywa uzywania na pro- 
stych, podczas sprintow i lotnych pre- 
mii z przeciwnikiem. 

Aby nie byto zbyt tatwo, wyscig 
przeprowadzany jest na terenie, kto- 
rego bandy bynajmniej nie sa. gtadkie. 
Przeciwnie, sa. petne wystaja.cych 
prejow, kotkow, chtodnic, rur i innego 
zbednego ztomu. Jak tatwo zgadnac 
wszystko to robi nam krzywde na mu- 
niu. Warto unikac zbytnich zblizeri 
z wymienionym osprzejem, ale nic 
nie przeszkadza pozwolic przeciwni- 
kowi zjechac z gracjg w ten teren. 



nie spo- 
dziewaja.- 
cego sie, 
n iczego 
g r a c z a 
moze bye 
nie lada 
zaskocze- 
niem, gdy 
strzela 
w pojazd 
w r o g a 
i nagle 
stwierdza, 
ze jego 
samolocik 
pozegnat sie, ze skrzydetkami. 

Od czasu do czasu pojawiaja. sie, 
rozne niespodzianki. Trafienie 
w nie powoduje roznorakie efekty. 
Czasami moze to bye mata bomb- 
ka, po ktorej czesc planszy wyleci 
w powietrze. W innym przypadku 
mozna samemu rozstac sie, z zy- 
ciem. Innym razem otrzymac 
mozna jakis dopalacz w stylu po- 
dwojnego dziatka lub pociskow 
rozbijaja.cych lustra. 

U dotu ekranu widnieje kilka tabli- 
czek. Zamieszczone sa. tarn informa- 
cje o punktacji kazdego z graczy. 
Warto tutaj dodac ze ilosc punktow 
zalezy od drogi jaka. pokonalismy. In- 
nymi stowy, im dtuzej grasz, tym wi^- 
cej punktow. 

Ponadto zamieszczone sa. w tym re- 
joniedwa wskazniki informuja.ee o sta- 
nie posiadanych pojazdow. Jezeli 
wskaznik skurczy sie tak, ze nie bQ- 
dzie go widac, to zwyciezca zbiera lau- 
ry i moze wejsc do listy najlepszych. 

Ja ta. gierke, okreslQ jako dosyc do- 
bra.. Jej wielka. zaleta. jest to ze graja.c 
we dwoch wyrownuja. siQ szanse. Na- 
tomiast wielka wadq jest brak mozli- 
wosci grania w pojedynk^ z kompute- 
rem. Ponadto dat sie zauwazyc jesz- 
cze jeden feler. Za kazdym razem, 




U gory ekranu znajduje sie, infor- 
macja o ilosci zyc kazdego z gra- 
czy i pozostaja_ej w jego r^kach 
energii. Kazdego gracza rozdziela 
od "pokoju luster" mata bariera. 
Jest bardzo przydatna, poniewaz 
daje czas na ucieczke, w wypadku 
niespodziewanego ataku. Aby ja. 
przestrzelic wystarczy postac 
cztery pociski. 

Jezeli ktos dysponuje kompute- 
rem ze 128 Kb pami^ci, caty czas 
towarzyszyc mu b^dzie digitalizo- 
wany dzwi^k. Zarowno muzyka, 
jak i wszystkie efekty sa. zrealizo- 
wane ta. technika. i wyja.tkowo pod- 
nosza. jakosc gry. Graficzka jest 
prosta, robi dobre wrazenie i, co 
najwazniejsze, nie m^czy wzroku. 

Caty program jest przeznaczony 
wyta.cznie dla maniakow (?). Na- 
wet autor umiescit taki napis w in- 
tro. Normalni ludzie nie moga. w to 
grac, bo stana. sie maniakami 
(hmmm...). Od Megablasta nie 
mozna sie, oderwac i gdyby nie to, 
ze mam inne gry do opisania, to 
pewnie bym grat z Kaczorem jesz- 
cze baaardzo dtugo. 

Wiewior 





gdy zaczyna sie grac, trzeba poda- 
wac imiona graczy od nowa. Bardzo 
to przeszkadza rozegrac dtuzsza. par- 
tyjkQ. 

O czym donosiiii.... 

Wiewior 
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reszcie udato mu 
si§ zdobyc odpo- 
wiednie papiery 
i troche, grosza. 
Pojechat do no- 
wego miasta i tarn jakis bandzior 
ukradt jego walizk^. Pozostato mu 
tylko tysiac dolcow i paszport. Po- 
stanowit wi§c zarobic i przy okazji 
sprzajna^c kilku brzyd kich panow. 

W tym momencie zaczynasz 
grac Ty. Zadaniem jakie stoi 
przed Toba. jest zarabiac pienia.- 
dze najmujac sie, do pracy jako fa- 
cet od mokrej roboty. Masz cztery 
miejsca, do ktorych mozesz sie, 
udac. 

- Kasyno. Tarn graja_c w ruletke, 
mozesz dorobic sobie (albo prze- 
hulac) troche, grosza. 




- Sklep z bronia.. To miejsce od- 
wiedzasz tylko, gdy masz duzo 
gotowki i robots na oku. 

- Pobliskie wzgorza. Czyste po- 
wietrze i cisza sprawiaja., ze mo- 
zesz spokojnie potrenowac strze- 
lanie do lotek. 

- Punkt kontaktowy (facet w ce- 
lowniku). Tutaj zawsze znajdzie 
sie, dla Ciebie jakas robota. 



Na wst^pie musisz wybrac sie, 
do sklepu po giwer§. Masz tarn do 
wyboru kilka rodzajow broni. 

-PistoletCOLTM1911A1 11,43 
mm za 700$, amunicja za 200$. 
Dosyc tani, ale dobry tylko do 
pierwszej misji. 

- Karabin Uzi za 1000$ wraz 
z magazynkami za 500$. Szybko- 
strzelny, auto- 
matyczny pisto- 
let maszynowy. 
Wtasciwie naj- 
lepsza broh do 
takiej roboty. 

Wyrzutnia 
p-panc LRAC 
MLE F1 STRIM. 
Dla nieoczyta- 
nych - po prostu 
bazooka. Ma 
jednak duza. wa- 
d§, kosztuje 
5000$, a pociski 
1000$. Jednakze 
jest celna i potra- 
fi wymieszac pa- 
cjenta stoja.cego 
nawet za drzwia- 
mi od garazu. 

- Granaty r§cz- 
ne F1 po 500$. Dobre jako srodek 
pomocniczy w walce, zwtaszcza, 
gdy pojawi sie, zbyt duzo bandzio- 
row. Trzeba jednak uwazac. Zabi- 
jaja. wszystkich, nawet tych nie- 
winnych. 

- Kamizelka kuloodporna. Tego 
chyba nie trzeba komentowac. 
Kazdy chce przezyc jak najdtu- 
zej. Ma cztery jednostki wytrzy- 
matosci. 



Na samym poczajku radze, po- 
trenowac strzelanie do lotek. Poz- 
niej b^dzie, jak znalazt. Najlepiej 
jest pozyczyc od kolegi myszke, 
amigowa. i podtaczyc ja. do drugie- 
go portu. Duzo wygodniej sie, nia. 
operuje niz joystickiem. 

Gdy juz poczujesz sie, dobry, za- 
cia_gnij sie, do jakiejs roboty. Na 
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pocza_tku dostaniesz misje, eskor- 
towania konwoju z mamona.. Lecz 
i tak misja sprowadza sie, do roz- 
prowadzenia po chodniku wszyst- 
kich facetow, ktorzy posiadaja. zbyt 
duzy zapas otowiu w garsci. Mu- 
sisz miec oczy i uszy otwarte. 
Chwila nieuwagi moze kosztowac 
CiQ zycie. Co wi^cej, nie wolno za- 
bic nikogo, kto bytby nieuzbrojony. 
Gdy wyprujesz z bandytow flaki 





i wrocisz cato z akcji, to mozesz 
dokupic za uzyskane pienia_dze 
broh lub pojsc pograc w kasynie. 
Nie jest to takie proste i stracic ka- 
sq bardzo tatwo. Najprosciej posta- 
wic na cyferkQ, ale wygranie przy 
takim obstawieniu graniczy z cu- 
dem. Najlepiej jest obstawiac tuzi- 
ny (pola nad polami numerkow) lub 
rzQdy (z prawej strony numer kow), 
ewentualnie czerwone (red) lub 
czarne (black). Optymalnie jednak 
postawic kilka zetonow w roznych 
miejscach. Jest wtedy szansa, ze 
cos siQ zawsze trafi. 

Najemnik to niezta strzelanka. Nie 
jest pokroju byle jakiego r^badta. 
Stopieh skomplikowania tej gry sta- 
wia ja. catkiem wysoko w rankingu, 
zwtaszcza ze jest niezle wykonana. 

Chyba nie pozostato nic innego 
jak zmienic magazynek i ruszyc 
w kierunku Zabkowskiej. 



Scanned by Vangis 2004 
for CcOnLine 





yto sobie dwoch kolegow. 
Zyli oni w kraju zwanym 
pieszczotliwie Kulkandia.. 
Wszyscy byli szcz^sliwi, radosni. 
Niestety pewnego dnia krol spadt 
z konia na polowaniu i uderzyt 
gtowa. w krawQznik. Okazato si§, 
ze wypadek byt na tyle nieszczQ- 
sliwy, ze krol popsut sie. catkowi- 
cie. Jak to zwykle bywa, wybrano 
nowego wtadcQ, ktory okazat sie. 
bye strasznym niegodziweem. 
Zbezczescit magiczne kulki naj- 
wi^kszego maga i kazat je rozrzu- 
cic na cztery strony swiata. 

Wtedy wtasnie pojawites sie. Ty. 
W niektorych przypadkach poja- 
wito sie. Was dwoch. Przypadki te 
odnosza. sie. do nacisni^cia SE- 
LECT podczas startu gry. Zada- 
nie zostato okreslone przez naj- 
wi^kszego magika krolewskiego. 
Ten, ktory zbierze wszystkie (lub 
wi^cej) magicznych kulek, znisz- 
czy krwawego wtadce. i w nagro- 
de, sam osiadzie na tronie. 

Zewsza.d zbiegto sie. mnostwo, 
cytujQ: "palantow rycerzy", ktorzy 
mieli ten sam zamiar, co i Ty 
(Wy). Jednakze dla Ciebie (Was) 
nie stanowito wi^kszego proble- 
mu pozbycie sie, konkurencji. 

Wtedy to rozpoczyna sie. zada- 
nie gracza. W§druja_c swoim bo- 
haterem, poszukuje magicznych 



kul rozrzuconych w lesie, przyle- 
gaj^cym do zamku wtadcy, oraz 
w samym gmachu. Poruszaja_c 
sie. po tym terenie, napotyka on 
roznego rodzaju przeszkody. 
Gtownie sa. to blokuj^ce droge. 
ptoty, drzewa i inne budowle. 
Jednakze najbardziej niebez- 
pieczne sa. poruszaja.ee sie. po 
catym terenie postacie wiesnia- 
kow (?) i rycerzy. Niech ich apa- 
ryeja i zachowanie nie zmyli niko- 
go. Potulny wygla_d i smieszny 
styl chodzenia nie swiadcza. zu- 
petnie o niczym. Wystarczy tylko 
spojrzec na swojego bohatera. 
Od razu widac jaki z niego przy- 
gtup. 

Wracamy do tematu. W wielu 
miejscach, jakas dobra, seksow- 
na wrozka porozstawiata ni to bu- 
telki, ni to kociotki z niespodzian- 
ka. w srodku (hmmm...). Znalezc 
tarn mozna tylko kilka z gory 
ustalonych przedmiotow. 

Butelka z ptynem, oznaczona li- 
terka. "E" pozwoli po uzyciu 
zwi^kszyc zapas energii naszego 
bossa. Pozwoli to na przedtuze- 
nie jego zywota zazwyczaj 06-8 
punktow. 

Bomba - ten drobny przyrza_d 
kosmetyczny pozwala na zabra- 
nie przeciwnikowi dzies^ciu punk- 
tow energii lub rozniesienie 



w drobny mak ja- 
kiegos szwQdaja.- 
cego sie. faceta. 
Jest to jedyna me- 
toda na pozbycie 
sie. ztych panow. 
Normalna metoda 
"banzai" (lot na 
twarz) skutkuje tyl- 
ko na krotka. met§, 
bowiem po wyjsciu 
i powrocie do tej 
samej komnaty 
stworek bQdzie da- 
lej pomykat. 

Tarcza pozwala 
na zlikwidowanie 
wrazego pana bez 
narazania sie. na 
utrate. 10 punktow 
sity. 

Kluczyk - co ja tutaj moge. po- 
wiedziec (napisac!). Stuzy do 
otwierania drzwi w zamku. Jest 
duzy, ci^zki i wygiejy na kohcu 
(i ma ZQby). 

Na ekranie kazdy odnajdzie 
wskazniki liczby zebranych kulek 
oraz ilosc sitki (energijki), jaka po- 
zostata jeszcze w jego rejkach, 
nogach i mozgu na scianie. Kulek 
jest 29, takze wystarczy skalkulo- 
wac sume. zebranych razem 
z przeciwnikiem i jesli masz wi§- 
cej, to zabawa jest wygrana. Wy- 
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starczy juz tylko udac sie. do kro- 
lewskiej sypialni (hte, hte), co 
oznacza wygranie gry. 

Poniewaz mozna targac ze so- 
ba. tylko jeden przedmiot, radze. 
bardzo uwaznie patrzec pod nogi. 
Ztapanie nowego garnuszka b$- 
dzie rownoznaczne z utrata. po- 
przedniego znaleziska, no chyba 
zeby byto tarn to samo. 

Garnuszki odnawiaja. sie. co ja- 
kis czas. Nie wiem, czy nie maja. 
z tym czegos wspolnego figurki 
w zamku. Nie udato sie. tego do- 
wiesc. 

Gierka nadaje sie. ra- 
czej dla mtodszych fa- 
now kr^cenia joyem. Ma 
sympatyczny wygla.d, 
jest zrobiona na przy- 
zwoitym poziomie, cho- 
ciaz nie najmlodsza. Ma 
tadnie zaaranzowana. 
muzyczke. i elegancka. 
grafikQ. Wtasciwie nie 
byfoby na co narzekac 
gdyby nie jeden fakt. 
W pojedynke. gra sie. 
szalenie trudno i prak- 
tycznie przeciejny gracz 
nie jest w stanie zakori- 
czyc rozgrywki sukce- 
sem. W redakeji ukoh- 
czylismy ja. graja^c we 
dwoch. Jest wtedy 0 tyle 
prosciej, ze wszelkie 
stwory znikajg, gdy obu 
bohaterow zblizy sie. do 
siebie na odlegtosc 
mniejsza. niz jeden 
ekran. 

No wystarczy juz tego 
czytania, tapac za joye. 

Wiewior 
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Tuz przed rozpoczQ- 
ciem pitkarskich mi- 
strzostw swiata, kos- 
miczny pirat skradt pu- 
char. Byt on jednak tak 
niezdarny, ze podczas 
transportu puchar zde- 
rzyt sie, z przelatuja.- 
cym asteroidem. Stato 
sie, nieszcz^scie. Pu- 
char rozpadt sie, na 
pi§c kawatkow i kazdy 
z nich wyla_dowat w in- 
nej cz^sci swiata... 
Wygla_da na to ze mi- 
strzostwa swiata w tym 
roku sie, nie odb^da., 
chyba ze... ktos odnaj- 
dzie czQsci pucharu. 

Dobrze, ze Soccer 
Kid ogladat to wszyst- 
ko w telewizji. Nie zastanawiajac 
sie, ani chwili wskoczyt w swoje 
najlepsze pitkarskie ubranko, za- 
brat ulubiona. pitke, i wybiegt w po- 
szukiwaniu pucharu... 

I tu wtasnie zaczyna sie, Twoja 
rola. Musisz tak poprowadzic Soc- 
cer Kida, by odnalazt wszystkie 
pi§c czQSCi pucharu. Kazda z nich 
znajduje sie, w innym kraju, po- 
dzielonym na trzy etapy. W kaz- 
dym etapie masz mozliwosc od- 
nalezienia kompletu kart z podobi- 
znami pitkarzy. Jezeli Ci sie, to 
uda, mozesz zagrac w bonuso- 
wym etapie.. Jezeli w ustalonym 
(dose krotkim) czasie uda Ci sie, 
zebrac wszystkie 
przedmioty z planszy 
w jej okreslonym miej- 
scu pojawi sie, jedna 
z cz^sci pucharu, ktora. 
mozesz zebrac. My- 
slisz, ze to zadanie b$- 
dzie dla Ciebie dzie- 
cinnie proste? Mylisz 
siQ! Na Twojej drodze 
stana. setki przygod 
i przykrych niespodzia- 
nek. B^dziesz musiat 
sprostac wielu prze- 
ciwnikom: szalonym 
skaterom, rowerzy- 
stom, duchom, mary- 
narzom, czy nawet wo- 
jownikom sumo. Poza 
tym wsz^dzie pete sie, 
mnostwo niebezpiecz- 
nych zwierzaj (psy, ptaki lub aliga- 
tory). Wedtug mnie najniebez- 
pieczniejsi sa. ci wrogowie, ktorzy 
posiadaja. jaka.s broh dalekiego 
zasi^gu (jak dzida lub klucz fran- 
cuski). Dodatkowym utrudnieniem 
jest to, ze do niektorych kart moz- 
na sie, dostac tylko tajnymi przej- 
sciami. 





2L n So 




Na szcz^scie Soccer Kid to nie 
byle kto. Jest on bardzo wysporto- 
wany, ale i tak petnie swoich moz- 
liwosci pokazuje dopiero wtedy, 
gdy ma przy sobie pitkQ. Poza 
zwyktym odbijaniem, zonglowa- 
niem, bieganiem i strzelaniem po- 
trafi robic wiele roznych sztuczek, 
np.: chodzenie na pitce, strzaty 



z przerzutki, gtowkowanie. Potrafi 
nawet uzywac pitki jako trampoli- 
ny. 

Zdarzy Ci sie, tez bardzo cz§sto 
chodzic po drzewach i przekonasz 
si§, ze jest to mozliwe takze z pit- 
ka.. Nawet chwiejnie stojac jedna. 
noga. na czubku gat^zi bQdziesz 
mogt wykonac przerzutkQ. Inna. 



SOCCER KID 

KRISALIS SOFTWARE '93 
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przeszkoda. sa. kolce, ktore moze 
daja. sie, przeskoczyc, jednak ska- 
cza_c nie mozesz zabrac ze soba. 
pitki. Jest to o tyle przykre, ze la_- 
duj^c po drugiej stronie mozesz 
sie, natkna_c na jakies zwierzQ, 
a bez pitki nie jestes w stanie sie, 
bronic. Dlatego lepiej wczesniej 
kopnac pitke, na druga. strong, aby 
zabic szkodnika. 

Trzeba przyznac, ze gra potrafi 
wcia.gna.c na dtugie godziny, tym 
bardziej, ze caty czas towarzyszy 
nam kolorowa grafika i wspaniata 

muzyka. Ciekawym 
pomystem jest to, iz na 
pocza_tku gry mozemy 
sobie ustawic kolory 
stroju naszego bohate- 
ra (biato - czerwone 
tez!). Bardzo podobata 
nam sie, mozliwosc 
obejrzenia instrukeji, 
jak postugiwac sie, joy- 
em (jest to bardzo 
przydatne, gdyz nie- 
ktore ruchy, wymagaja. 
nieztych kombinacji). 

Przejscie wszystkich 
piQciu krajow to nie la- 
da sztuka, jednak du- 
zym utatwieniem jest 
mozliwosc zapisu sta- 
nu gry na dysk (tylko 
po przejsciu kraju). Bylismy nia. 
mile zaskoczeni, gdyz jest to 
opeja bardzo rzadko spotykana 
w tego typu grach. 

Do testowania otrzymalismy 
dwie wersje, jedna z nich byta 
przeznaczona dla Amigi 1200 
i 4000, druga dla pozostatych mo- 
deli. Trzeba przyznac, ze progra- 
med dobrze wykorzystali nowe 
mozliwosci graficzne A1200. Uzy- 
cie duzej liczby kolorow znacznie 
uatrakcyjnia obraz, gdyz zamiast 
rastrowania z pi^csetkowej wersji 
programu mamy ptynne przejscia 
barw. Kolejna. roznica. jest to, iz 
wersje, dla A1200 mozna zainsta- 
lowac na twardym dysku, czego 
nie da sie, zrobic z wersja. na 
A500. Dziwne, ze wersja dla 
A1200 nie sprawdza kodow. 

Podsumowuja.c nalezy powie- 
dziec, ze Soccer Kid jest jedna. 
z lepszych platformowek, a doda- 
nie pitki znacznie uatrakcyjnia gr§. 
Z pewnoscia. b^dzie ona dobra. 
zabawa. na dtugie tygodnie - kolej- 
ne etapy nie sa. wcale tatwe. 

Badjoy & Ferion 
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„CONCERT" - Tomasz Mazur (ST) 
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, TV" - Tomasz Mazur (ST) 




iekorzystny wptyw ksi?zyca 



i wirowy ruch Ziemi znowu 
daty nam si? we znaki i dla- 
tego w kilku ostatnich numerach 
nie byto Galerii. Poza spadkiem ak- 
tywnosci stonecznej zanotowali- 
smy takze spadek aktywnosci na- 
szych domorostych grafikow. Od 
wrzesnia przychodzi coraz mniej 
prac na nasz konkurs. Pewnie 
szkota przestonHa Warn cala. reszt? 
swiata (a moze sa. to jakies nowe 
gierki). W kohcu jednak zebrato si? 
troch? prac godnych umieszczenia 
w Galerii, przy czym najwiecej byto 
obrazkow zrobionych na matych 
i duzych Atari oraz wszelkiej masci 
klonach peceta. Posiadacze Amigi 
i C64 zapadli chyba w sen zimowy. 
W kazdym razie przysytali ostatnio 
cokolwiek (nawet paszkwile na ata- 
rowcow). 

Prawie caia Redakcja wzieta 
udziat w gtosowaniu maja.cym 
ustalic, ktore obrazki sa. najbardziej 
godne publikacji. Po ogtoszeniu 



wynikow okazato si?, ze Zepsot 
jest jeszcze zbyt gfupi na demokra- 
cj? i jak zwykle zwyci?zcow trzeba 
byto narzucic odgornie. To co wy- 
bralismy mozecie obejrzec obok. 
Tym razem pod obrazkami znajda. 
si? podpisy (chyba ze znowu ktos 
cos namieszaf). 

Jezeli bedziecie przysytac dosta- 
tecznie duzo ciekawych prac, Gale- 
ria bedzie ukazywac si? regularnie. 
W przeciwnym wypadku pojawiac 
si? b?dzie od przypadku do przy- 
padku. Przypominam, by dyski by- 
ly podpisane imieniem i nazwi- 
skiem oraz znajdowat si? na nich 
adres autora. Nadestanych dyskow 
nie zwracamy (koszt wysytki prze- 
wyzsza cz?stokroc wartosc dys- 
kow, tym bardziej, ze najcz?sciej 
sa. one tak zjechane, iz odczytanie 
z nich czegokolwiek jest mozliwe 
tyiko cudem). Do zobaczenia, mam 
nadziej? za miesia.c, Wasz: 

Przewodniczajcy Jury 

(Krakowsko - Cz?stochowskiej?!?) 





„DRACULA n - Michaf Garbaciak (Atari) 




„MASKA " - S. Bojnicki (Atari) 
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PELISHTI" - Janusz "Ice Cap" Fiedorow (Atari) 



Scanned by Vang is 2004 
for CcOnLine 







SHITY 





NINTENDO 

1. JURRASIC PARK 

2. PRINCE OF PERSIA 

3. BATTLE TOADS 

4. STREET FIGHTER II 

5. ROBOCOP III 

6. CAPTAIN AMERICA 

7. GOAL! 

8. DOUBLE DRAGON III 

9. MONSTER IN MY POCKET 

10. FERRARI GP CHALLENGE 

NINTENDO 

1. GALAGA 

2. TURTLES 

3. GODZILLA 

4. BUGS BUNNY 

5. KING KONG III 

CD-ROM 

1. REBEL ASSAULT 

2. DAY OF THE TENTACLE 

3. DRACULA UNLEASHED 

4. THE JOURNEYMAN PROJ. 

5. STRIKE COMMANDER 

6. WOLFPACK 

7. GABRIEL KNIGHT 

8. TFX 

9. COMANCHE 

10. INDY JONES 



COMMODORE 

1 . MAYHEM IN MONSTERLAND 

2. NOBBY THE AARDVARK 
. 3.PARSEC 

GXDGrCI 4 COLONY 

r 5. CASTLE 

6. ELVIRA II 

7. FIST FIGHTER 

8. FIRST SAMURAI 

9. HUDSON HAWK 

10. FIRST DIVISION MANAGER 



HITY 

swiat 
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ATARI XL/XE 

1 . WtADCY CIEMNOSCI 

2. GLOBAL WAR 

3. SPY MASTER 

4. BARAHIR 

5. BARBARIAN 

6. SMUS 

7. VICKY 

8. ACE OF ACES 

9. CYWILIZACJA 

10. SPECIAL FORCES 

ATARI XL/XE 

1. KARATEKA 

2. HELIX 

3. ADAX 

4. KICK OFF 

5. TARKUS 

ATARI ST 

1. FRONTIER -ELITE II 

2. LEMMINGS II 

3. STREET FIGHTER II 

4. SENSIBLE SOCCER 92/93 

5. COLOSSUS CHESS X 

6. ZOOL 

7. MONKEY ISLAND 

8. THE CHAOS ENGINE 
9 STRIKER 

10. PREMIER MANAGER 

ATARI XL/XE 

1. DROGA WOJOWNIKA 

2. CYWILIZACJA 

3. WLADCA 

4. SPEED MATTER 

5. TAGALON 

6. PYRAMID 

7. SEXVERSI 

8. ALCHEMY 

9. BARBARIAN 

10. MAGIA FORTUNY 



AMIGA 

1 . MORTAL KOMBAT 

2. CANNON FODDER 

3. GUNSHIP 2000 

4. SYNDICATE 

5. HIRED GUNS 

6. SPACE HULK 

7. SABRE TEAM 

8. THEATRE OF DEATH 

9. DOGFIGHT 

10. ROOSTER 

AMIGA 

1. FORTUNA 

2. GOLDEN AXE 

3. VROOM 

4. CISCO HEAT 

5. RESCUE 

AMIGA 

1 . MORTAL KOMBAT 

2. CANNON FODDER 

3. FRONTIER • ELITE II 

4. JURRASIC PARK 

5. THE SETTLERS 

6. PREMIER MANAGER II 

7. SENSIBLE SOCCER 92/93 

8. CHAMP. MANAGER'93 

9. ZOOL II 

10. MICRO MACHINES 

AMIGA 

1. MORTAL KOMBAT 

2. BODY BLOWS - GALACTIC 

3. TORNADO 

4. BLACK SECT 

5. GOBLINS III 

6. FRONTIER 

7. SYNDICATE 

8. SPACE HULK 

9. TFX (jest na A500!) 

10. SKELETON KREW 



PC-et 

1. DOOM 

2. CIVILIZATION 

3. ROBBO 

4. GOBLINS III 

5. JORDAN INFLIGHT 

6. GUNSHIP 2000 

7. GOAL! 

8. THE TWO TOWERS 

9. F-117A 

10. MORTAL KOMBAT 

PC-et 

1 . ALCATRAZ 

2. CISCO HEAT 

3. COLGATE 

4. GOLDEN AXE 

5. COLORADO 

PC-et 

1. ALONE IN THE DARK II 

2. PREMIER MANAGER II 

3. TFX 

4. FRONTIER - ELITE II 

5. STAR TREK 

6. FLIGHT SIMULATOR V.5 

7. ZOOL 

8. SAM & MAX HIT THE ROAD 

9. INDY CAR RACING 

10. NETWORK Q RACRALLY 

PC-et 

1. REBEL ASSAULT 

2. CRITICAL PATH 

3. MORTAL KOMBAT II 

4. ARENA 

5. ALONE IN THE DARK II 

6. X - WING 2 TIE FIGHTER 

7. JURRASIC PARK 

8. DOOM 

9. TFX 

10. GEEKWAD 



COMMODORE 

1. NOBBY THE AARDVARK 

2. SLICKS 

3. CREATURES II 

4. LOCOMOTION 

5. ELVIRA II 

6. INT. TRACK RACING 

7. BAT 

8. STEEL THUNDER 

9. TERMINATOR II 

10. CREATURES 

COMMODORE 

1 . ROBOCOP 

2. MOONWALKER 

3. PUNK KILLER 

4. BLUE MAX 

5. ROBOCOP III 



Tym razem wraca- 
my do normalnosci... 

Z powodu nasilaja.- 
cych siQ prosb wyja- 
snienia mojego aktu- 
alnego stanu psy- 
chicznego, oswiad- 
czam: 

Oswiadczenie 

Jestem nienormal- 
ny, ale cieszy mnie 
solidarnosc w tym 
stanie reszty ludzko- 
sci. (Koniec oswiad- 
czenia) 

Tyle na dzisiaj, a te- 
raz normalnie... 

Nie da sie. ukryc te- 
go, ze na kompute- 
rach 16 - bitowych 
glorie. i chwate prze- 
zywa gra pt.: FRON- 
TIER - ELITE II. Cie- 



kawe dlaczego? Moze to 
oznacza, ze ludzie wracaja. 
do gier kosmiczno - handlo- 
wych. A moze po prostu ta 
gra jest super!!! Chyba, nie 
az tak (wiem, bo gratem). Ze 
swiata to tyle ciekawostek do 

przemyslenia. 

Teraz popatrzmy, co sie. 
dzieje na liscie naszych czy- 
telnikow. Atarowcy przezywa- 
ja. kolejne drgania przed- 
smiertne, nowe gry, nowe 
emocje (moze jeszcze to Ata- 
ri pocia.gnie dtuzej, niz wroz- 
bici mysleli - biedni wrozbici). 
Commodore to stare smejy, 
zadnego ruchu, denat, lezy 
i zQby szczerzy. Przyjda. mate 
dzieci i wyrzuca. smieci oraz 
stary dziadek... (wystarczy, 
muszQ si§ hamowac). W li- 
scie NINTENDO Jurrasic 
Park nadal na pierwszym 
miejscu, trzyma sie juz od kil- 
ku miesie^cy (ciekawe jak 
jeszcze dtugo? - Panowie 
wrozbici?), ale ogolnie jest 
w porza_dku. Na PC jak zwy- 
kle mate (kilkumiesie^czne) 
opoznienie. Jak na Zacho- 
dzie DOOM spada z list, to 
u nas pnie sie dopiero do go- 
ry (dziwne!). Na koniec moja 
ulubiona Amiga. Jest chyba 
najzywsza. lista. wsrod czytel- 
nikow. Jest juz: MORTAL 
KOMBAT, SPACE HULK, 
ROOSTER i starczy. 

Tak w krotkim locie kosza.- 
cym, przejrzelismy liste P rze " 
bojow. Tych co chca. doktad- 
niej przeanalizowac notowa- 
nia, odsytam do danych po 
lewej (prawej? nie chyba... 
tak! lewej stronie). 

No to czotkiem! 

EMILUS 
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dok. ze str. 13 

Etheral Plane od maga otrzymujemy oku- 
lary i czar. W swiajyni patrzymy przez te- 
leskop majac przy sobie Astrolabe. Dzi§- 
ki temu wejdziemy do II podziemi. Znale- 
ziony lisc ubijamy w mozdzierzu, wktada- 
my do kadzidta i podpalamy. W pokoju 
z meteorytem gramy na fujarce i zabiera- 
my go. W I podziemiach w pokoju 
z czaszkami ktadziemy i zabieramy lu- 
sterko. W otwor, ktory si§ pojawi wktada- 
my meteoryt i wycia.gamy Eye of Agla - 



pozwoli on przejsc przez barierQ na koh- 
cowej planszy. Zabijamy Belthegora (na 
przemian Elixir of Health i Wind of De- 
struction, trzeba trzymac w re>u Eye of 
Agla) i ogla_damy zakohczenie. Aha, pa- 
miejajcie, ze wypoczywac mozna jedynie 
w pokojach ze znakiem trojkate. Klucze 
mozemy trzymac w pe>u (czasami zresz- 
ta. warto drzwi "forsowac"), a papierzyska 
w portfelach. Mitej (brrrr) zabawy. 

Alex&Gawron 
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PRENUMERATA 



Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje sie co miesi^c w naktadzie 
80 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
poczajkuj^cego i sredniozaawansowanego w pos- 
tugiwaniu sie komputerem, niezaleznie od wieku. 

Redagowany dla osob, kt6re: 

• chcq by6 na biezaco z technik^ komputerowa^ 

• chcq doskonalic swoje umiejetno6ci, 

• chc^ wiedziec co kupi6, 

• wykorzystujq komputer do nauki, 

• lubia^ czasem zagrac w cos dobrego. 
Realizacji tych potrzeb stuza^ state rubryki pisma: 

Mikromagazyn, opisy programow, testy sprze- 
tu i Giefda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W kazdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka - 18 tys. zt, w prenumera- 
cie 15 tys. zt. 



Top Secret - wysokonaktadowy miesiecz- 
nik poswiecony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co sie z nimi wiaze. Opr6cz samych opisow 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a na- 
wet kompletnych sposobow ukohczenia gry. Ca- 
tosc uzupetniaja^ cieszqce sie duza^ popularnosci^ 
rubryki: 

Lista Przebojow - 

jedyny w swoim rodzaju wskaznik popularnosci 
(i niepopularnosci) poszczegblnych tytut6w dla 
kazdego z komputerow. 
Listy- 

przegl^d korespondencji redakcyjnej. 
Tips'n Tricks - 

czyli zbi6r porad i cudownych sztuczek niez- 

bedny dla tych, kt6rzy „utkneli", albo majq 

H drewniane rece". 
Cena detaliczna - 18 tys. zt, w prenumeracie 
15 tys. Zf. 



Commodore & Amiga - miesiecznik po- 
swiecony w catosci komputerom C-64 i Amiga. Je- 
go lekture polecamy wszystkim wtascicielom 
(i przysztym posiadaczom) tych populamych ma- 
szyn. Znalezc tarn mozna opisy programow, sprze- 
tu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dziat dla po- 
czaftujacych pozwala „&wiezo upieczonym" na- 
bywcom pozna6 podstawy programowania i obstu- 
gi komputera. 

Mitosnicy majsterkowania znajda. praktyczne opi- 
sy pozwalajace wykonac samodzielnie drobne usp- 
rawnienia posiadanego sprzetu. 

Commodore & Amiga prezentuje rowniez gry, 
sq one specjalistycznym uzupetnieniem Top Sec- 
ret. Cena detaliczna C&A - 15 tys. zt, w prenume- 
racie 10 tys. zt. 



Atari-magazy n - jedyny w Polsce powazny 
miesiecznik po§wiecony w catosci komputerom 
Atari. Drukowany w naktadzie 30 tys. egzemplarzy. 
Redagowany zgodnie z zasada_ „dla kazdego cos 
mitego". Znajdziesz w nim: 

• opisy r6znych rozwiazari sprzetowych oraz testy 
sprzetu 

• opisy najnowszych (i nie tylko) programow 

• kursy programowania, MIDI, DTP... 

• porady techniczne i nie tylko 

• opisy gier... 

Atari-magazyn bedzie doskonatq lektura^ dla 
wszystkich posiadaczy - zarbwno matych jak i du- 
zych Atari, poczatoujacych i zaawansowanych. W 
prenumeracie juz wkrdtce. Cena detaliczna - 20 
tys. zt. 
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Co by zaprenumerowac.. 
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Bojtok 



Magazyn komputerowy dla wszystkich - 
poczateuja^cych i zaawansowanych, 
duzych i matych, 8- i 16- bitowych. 
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Miesiecznik dla posiadaczy C-64 i Amig - 
programowanie, uzywanie, kabelki, stacje, 
czyli wszystkiego po trochu. 
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Supermagazyn o grach 
nie wymagajacy specjalnego 
reklamowania. 





za wypozyczenie poslaci 



Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajtek. 
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Warunki prenumeraty: 

■ Prenumeraty mozna rozpoczyc od dowolnego 
miesiyca (numeru) i moze ona trwac pot roku lub 
cafy rok. 

■ Prenumerata zawarta przed uptywem waznosci 
kuponu gwarantuje statosc cen. 

■ Zamowione egzemplarze przysyfamy rownoczes- 
nie lub przed ukazaniem sie w kioskach. 

■ Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
optat. 

Jak zaprenumerowac: 

■ Aby zaprenumerowac ktores z naszych czaso- 
pism nalezy: 

□ wyciac znajdujycy sie obok kupon, 

□ do tabelki znajdujacej sie z drugiej strony wpisac 
odpowiednie liczby egzemplarzy, 

□ wypetnic przekaz i wptacic odpowiedniy kwote na 
nasze konto bankowe, 

□ odcinek oznaczony stowem „odpis" (zawierajacy 
z drugiej strony wypelniony kupon z zamowie- 
niem) przystec na adres: Wydawnictwo Bajtek, 
Dziai Prenumeraty, ul. Rapperswilska 12, 03-956 
Warszawa. 

■ Na kopercie z kuponem prosimy wyraznie napi- 
sac „PRENUMERATA". 

■ Prosimy o staranne i wyrazne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za bledy wynikajace 
z niestarannego wypetnienia formularza Wydaw- 
nictwo nie ponosi odpowiedzialnosci. 

■ Kupon nalezy przystac na co najmniej dwa tygod- 
nie przed ukazaniem sie czasopisma w kioskach. 

■ Prenumerate mozna takze oplacic w siedzibie 
Wydawnictwa. 

Prenumerata zagraniczna: 

■ Cena rocznej prenumeraty jednego z naszych 
czasopism wysylanego za granice pocztq zwyk- 
lq (wodna^ lub l^dowq) jest o 240 tys. z\ wyzsza 
od krajowej. 

■ Wysylka poczt^ lotnicza, zwieksza cene rocznej 
prenumeraty o 1050 tys. zf. 

■ W przypadku zamowienia wiekszej liczby egzem- 
plarzy wysytka jest tahsza — prosimy o kontakt 
listowny. 

Reklamacje: 

■ Jesli w ci^gu 2 tyg. od pojawienia sie numeru 
w kioskach przesylka nie nadeszla lub zamowie- 
nie zostato zrealizowane bfednie, prosimy o kon- 
takt z Wydawnictwem. 

■ Najtahszym i skutecznym sposobem reklamacji 
jest zgloszenie na kartce pocztowej (powinna 
ona rowniez zawierac dane prenumeratora). 

■ Reklamacje s^ realizowane natychmiast. 

■ Reklamacje i pytania dotyczqce prenumeraty pro- 
simy kierowac pod adres: Wydawnictwo Bajtek, 
Dzia* Prenumeraty, Rapperswilska 12, 03-956 
Warszawa (lub telefonicznie w godz. 9-17, tel. 
(02) 617-50-70, prenumeraty zajmuje sie pani 
Alicja Baczyhska). 
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WYPRZEDAZ NUMEROW ARCHIWALNYCH 




O 




1991 



1992 



1993 



1994 



1992 



1993 



1994 



TOP 
SECRET 





1 



1 



8 



8 



8-9 




8 



8 



10 



10 



10 







10 



10 



11 



12 



11 



11 



_ 



12 



12 



w przypadku niemozliwosci 
realizacji zamowienia, 
deklaruje udziat w loterii 



11 



11 



ATARI 
MAGAZYN 




12 



12 



lmi§: 

Nazwisko 
Adres: 



KOSZTY WYSYLKI 



1 numer 

2-5 numerow 

6 i wi$cej numerow 



- 6000 z\ 

- 1 0000 zl 

- 15000 z» 



Razem: 



egz. za 
+ koszt wysytki 

DO ZAPLATY: 



zt 
zt 

zf 





- egzemplarze po 10.000 zt 

- egzemplarze po 12.000 zt 




- egzemplarze po 15.000 zt 

- egzemplarze po 18.000 zt 

- tych numerow juz brak 



Wlewej czesci kuponu zamieszczona 
zostala lista wszystkich numerow cza- 
sopism, jakimi dysponujemy. Kolor 
pola okresla cene pojedynczego egzemplarza 
i jest ona podana w spisie na dole, 

Dla kazdego z numer6w, ktory pragna. Pari- 
stwo zakupic, trzeba w wolnej kratce wpisac 
liczbe zadanych egzemplarzy. Na koniec na- 
lezy w zofte pola wpisac catkowita. liczbe eg- 
zemplarzy i ich sumarycznq wartosc. Wyliczo- 
na kwota powinna zostac powiekszona o 
koszty wysylki wedtug danych zawartych w 
srodkowej czesci kuponu. 

Do tak wypefnionego kuponu nalezy jesz- 
cze wpisac dane osoby zamawiaja_cej i wystac 
go na adres redakcji wraz z dowodem wplaty 
(lub jego kserokopiaj wyliczonej sumy pienie- 
dzy. 

Poniewaz posiadany przez nas zapas nu- 
merow zmniejsza sie, moze zaistniec sytuacja 
niemozliwosci realizacji catosci lub czesci za- 
mowienia. 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwia/ 
zania. Pierwsze, to zwrot pieniedzy przeka- 
zem pocztowym. Drugie, to prosta loteria fan- 
towa na nastepuj^cych zasadach: 

Jesli z zamowienia nie mozna wyslac jed- 
nego lub dwoch numer6w, to kwota im odpo- 
wiadaja.ca zostaje przekazana do n skarbonki". 
Po uptywie kwartalu za wszystkie pieni^dze 
dokonamy zakupu drobnych akcesorii kompu- 
terowych i rozlosujemy je wsrod uczestnikow 
loterii. Zwyciezcy otrzymaja^ nagrody (wyniki 
losowania opublikujemy w Bajtku), a wszyscy 
pozostali zostanq skresleni z listy graczy. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane lote- 
ria^ o zaznaczenie tego faktu w gornej czesci 
kuponu. Jesli deklaracja nie zostanie ztozona 
lub bedzie brakowac wiecej niz dwa numery, 
to zwrot gotowki nast^pi automatycznie. 

Pienia.dze prosimy wplacac na konto: 
Wydawnictwo Bajtek, 
Bank Agrobank S.A., 
Warszawa ul. Grochowska 262, 
rachunek nr 470005 - 1834 - 131 

Wypelnione kupony wraz z dowodem wpla- 
ty prosimy wysytac na adres: 
Wydawnictwo Bajtek, 
ul. Rapperswilska 12, 03-956 Warszawa 
- z dopiskiem RETRO. 







PC 


i AMIGA 














C64 



















SMUS PC 1 79.000 AMIGA 1 49.000 

Twoje zadanie polega na uwolnieniu mafego smoczka z gmatwaniny 
niebezpiecznych lochow. Czy znalezione guziki i ulubiony bumerang 
wysrarczy do wykonania zadania? 

SINKORSWIM PC 179.000 AMIGA149.000 

Prowadzisz akcjQ ratunkowq na tonqcym statku. Wiele zagmatwanych 
zakamarkow i kabin sprawia, ze gra wciqga z kazdym nowym 
pomieszczeniem. 

SAPER PC 135.000 AMIGA 75.000 

Gra logiczno - zr^cznosciowa. Wspaniara. 256 kolorowa grafika, 
dwukrotnie wyzsza rozdzielczosc. i to wszystko na zwyklej karcie VGA!!! ^4 

CARNAGE PC 125.000 AMIGA 109.000 

Peren niespodzianek wy§cig samochodowy. "Carnage", to orgia szybkich 
samochodow. destrukcji i czadu! 

NTERNATIONALTENNIS PC 125.000 AMIGA 109.000 

Miedzynarodowe zawody tenisowe. Wiele mozliwych wariantow gry 
sprawia, ze przezywasz prawdziwe emocje. 

VaBank AMIGA 109.000 

Gra platformowa. Ucieczka z wiezienia nigdy nie jest prosta. Ale Ty jestes 
przeciez niewinny! W dodatku brzydzisz si'q broniq painq. Wrodzony spryt 
pozwoli jednak wykorzystac wiele znalezionych po drodze przedmiot6w. 
Ta akcja musi sie udad! <m 

TAG TEAM WRESTLING AMIGA 109.000 

Zawody sportowe w amerykanskich zapasach druzynowych. Pojedynki 
najsilniejszych ludzi swiata. 

INT. ATHLETICS PC 1 25.000 ----- 

Zawoay w lekkiej atletyce. Wieie konkurencji, mozliwosc zabawy dla 1 - 4 

Programy w wersji na PC wsporpracujq z kartq VGA. SoundBlaster 
i gtosniczkiem. W wersji na AMIGE; dziafajq na A500. A600 i A 1200. 

Oprocz wymienionych oferujemy ok. 20 tytufow na C64 i ponad 
100 na ATARI XL Petnq ofertQ programow mozna otrzymac po 
przeslaniu na nasz adres opraconej koperty zwrotnej z dopiskiem 
TOP. Wszystkie programy wydane sq legalnie, z poszanowaniem 

prawautorskich. 



• CARNAGE 

- Wspaniaiy wysc i g 
samochodowy. 

• FIST FIGHTER 

- To walki pieciu najlepszych 
wojownikow na swiecie. 

• FRANKENSTEIN 

- Szalony baron znow buduje 
swego potwora. 

• HANS KLOSS 

- Znakomity agent wywiadu 
usikjje wykraSc tajne piany 
wrogra. 

• ROB BO 

- Mafy robocik pr6buje uciec z 
wrogiej planety. 

•TAG TEAM WRESTLING 

- Amerykahskie zapasy 
druzynowe. 

• WtADCYCIEMNOSCI 

- Doskonafa gra przygodowa z 
tekstem. 

UWAGA:Cena k 



•KLATWA 

- Gra przygodowa. Musisz uwolnic 
swoj kraj od straszliwej kiqrwy. 

• BALOON BATTLES 

- Phileas Fogg, pomaga AlianTom 
w zniszczeniu przeciwnika. 

• KICK BOX 

- Pojedynek czolowycn mistrzow 
kick boxingu. 

• 5 ASIDE FOOTBALL 

- Pirka nozna "pieciu na pieciu". 

• SPUHER 

- Atrakcyjna ukfadanka 

• Q 10TANKBUSTER 

- Pilotujqc Q-10 musisz odszukac i 
zniszczyc wszystkie wrogie cele. 

• TERRAFIGHTER 

- Musisz zniszczyc wszystkie reaktory 
wroga. 

• COSMIC HERO 

- Gra logiczno-zrecznosciowa. Duzo 
ciekawych plansz. 

1 



Zamowienia na kartkach pocztowych. z wyraznym oznaczeniem 
rodzaju komputera, nosnika (kaseta, dysk lub w przypadku PC rodzaju 
stacji dyskow: 1.2MB, 1.44MB ) oraz pefnym adresem zamawiajqcego 

prosimy kierowac ao: 



LK.AVALON, 



skr. poczt. 66, 



35-959 RZESZOW 2 



Uregulowanie naleznosci nastepuje przy odbiorze przesytki. Ceny sq 
aktualne do ukazania sie kolejnego numeru "TOP SECRET". 
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Dzia» Ogloszeri Wydawnictwa BAJTEK zaprasza - ul. Rapperswilska 12, 03-956 Warszawa, telefax 6175070 




CENNIK OGtOSZEN 

na I kwartal 1 994 



esli masz wrazenie, ze Twoje 
ogtoszenia ginq wsrod innych, 
nie trafiasz do wszystkich 
zainteresowanych, oczekujesz promocyj- 
nych cen i korzystnych warunkow - 
skorzystaj z naszej oferty. 

1. Reklamy kolorowe drukowane sq na papierze kredowym. 

2. Znizki: 

• 5% znizki za reklamy w trzech kolejnych numerach, 

• 10% za reklamy w szesciu kolejnych numerach, 

• 15% za reklame w dwunastu kolejnych numerach, 

• 10% za ptatnosc gotowka^ na 40 dni przed opublikowaniem rek- 
lam i ogtoszeri. 

3. Specjalna^ oferte stanowia, tanie, nie podlegajace rabatom, czar- 
no-biate ogloszenia 1/16 o wymiarach 40x60 mm, ktorych tresc 
mozna przestac poczta,. Warunki: 

• nie moga^ zawierac grafiki ani LOGO firmy, 

• nie moga, miec wiecej niz 400 znakow, 

• przesytka musi zawierac kopie dowodu wptaty. 

4. Do podanych cen doliczane jest 22% VAT-u. 

5. Wszelkie dalsze wyjasnienia i informacje - Dzial Reklamy 
Wydawnictwa Bajtek, ul. Rapperswilska 12, 

03-956 Warszawa, tel./fax 617-50-70. 
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Format 



Objetosc 



1/4 



1/2 



1/1 



1 



II, III oktadka 



IV oktadka 
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81000 



A4 



64+4 



10 



15 



22 



30 



0.8 



130000 



A4 



48+4 



70000 



A4 



48+4 



Ogtoszenia czarno-biate 



10 



8 



Ogtoszenia kolorowe (kreda) 



25 



25 



35 



15 



18 



25 



Oferta specjalna 



0.8 



0.4 



25000 



A4 



48+4 



1 



8 



10 



0.4 




UWAGA! Kupon prosimy nakleic na kartke pocztowa, i wystac na adres: TOP SECRET ul. Wspolna 61, 00-687 Warszawa 





*0 S3 





0) ^ 0) 
J£ -pr* o 




04 CO 'O K) N 



mm 



o 

mm 



m 




... 



■v.:. 



A-:. 



■ m 

< 





X 



Breakthru 

• 



Pipe Dream 



Rod Land RoHerMade Racer 




Klasyka: opancerzony samo- 
chod strzela i jedzie do przodu. 
Jedynym jego zadaniem jest 
przedarcie sie, przez linie, wroga, 
a nie b^dzie to tatwe. Wyboiste 
bezdroza Amazonii, miny, bomby, 
najemnicy, zawalone przejazdy, 
skrzynki z amunicja., spadaja.ce 
skaty - to wszystko utrudnia droge, 
naszemu bohaterowi. Na froncie 
sa. tez czotgi, inne wrogie trans- 
porter, skoczkowie spadochrono- 
wi, smigtowce i wiele innych typo- 




wo militarnych "udogodnieh". 
Nasz samochod opancerzono, 
wyposazono w dziato i nauczono 
skakac! Skakanie pomaga w po- 
konywaniu przeszkod, ktorych nie 
mozna zestrzelic lub rozjechac. 

Gre, te, pamiejam jeszcze z wer- 
sji na ZX Spectrum, gdzie byta 
jedna. z lepszych zr^cznosciowek 
i strzelanek. Jej nintendowa wer- 
sja tez jest bez zarzutu, strzelanie 
i lawirowanie pomi^dzy pociskami 
dostarcza wielu emocji. Grafika na 
dobrym poziomie, podobnie jak 
muzyczka i efekty dzwie>owe. 

OCENA: ✓✓✓✓ 



Kran, rurka, kolanko, rurka, roz- 
gat^ziacz, rurka - kolanko, kolan- 
ko, rurka, o koniec planszy, rurka, 
kolanko i... leci woda! Tak - b^dzie- 
my bawic sie. w hydraulikow. Z kra- 
nu poptynie woda, a my musimy 
zbudowac jak najdtuzszy i szczel- 
ny rurocia_g. Im dalej doleci woda, 
tym zdob^dziemy wi^cej punktow. 
Utrudnieniem w uktadaniu rurocia.- 
gu jest to, ze dysponujemy kolejno 
podawanymi elementami (rurka, 
kolanko, kolanko itp.) i nie zawsze 
pasuja. one do naszej instalacji. 
Trzeba wi§c gtowkowac, co zrobic 
z kolankiem w lewo, gdy my po- 
trzebujemy kolanka w prawo. Dal- 
sze etapy gry wprowadzaja. dodat- 
kowe elementy (zapewne znane 
hydraulikom) typu: pompa duzego 
cisnienia, kierunkowe wloty, reduk- 
tory itp. Dalej pojawiaja. sie, na 
planszy state elementy, przez kto- 
re nalezy poprowadzic budowany 
przez nas rurocia_g. 

Ta gierka jest przyktadem typo- 
wej, dobrej gry logicznej, ktora po- 
trafi wcia_gnac i zmusic nasze sza- 
re (bure? kotki? dwa?) komorki 
(Centertel) do myslenia. Grafika 
odpowiednia, muzyka odpowied- 
nia, temat odpowiedni, wi§c zaba- 
wa tez odpowiednia. Ale czy mo- 
gtoby bye inaczej, skoro gre, podpi- 
sat Lucasfilm? 

OCENA: ✓✓✓✓ 





Ta gra to sto procent niczym nie 
skr^powanej zabawy nintendowej. 
Jestes mata. wrozka. - wiewiorecz- 
ka_, ktora zbiera kwiatki. Kwiatki te 
sa. potrzebne do uratowania za- 
mkni^tej w ciemnej piwnicy Ksi§z- 
niczki. Oczywiscie zbieranie kwiat- 
kow nie jest proste: na kazdej 
planszy roi sie, od przedziwnych 
stworow, a kwiaty rosna. na roz- 
nych platformach. Przeszkadza ja_- 
cymi sa. duszki, pingwiny, modlisz- 
ki, osy, pijawki itp., itd - im dalej, 
tym staja. siQ one sprytniejsze. Gra 
nie jest jednak taka schematycz- 
na, jak mogtoby sie. zdawac po 
tym opi sie. Mata wrozka ma ma- 
giczna. drabine, i musi pogtowko- 
wac, aby zebrac wszystkie kwiatki 
albo zatatwic wszystkich wrogow. 
Zabawe, uatrakcyjniaja. kolorowe 
i cz^sto pojawiaja.ee sie, bonusy. 
Po kilku planszach zwyktych jest 
tez specjalna, ktora wymaga jesz- 
cze wi^kszego wysitku, bowiem na 
niej jest np. zmasowany atak kro- 
kodyli. 

"Rod Land" utrzymana jest 
w sielankowej konwencji, z grafika. 
przypominajaca. filmy rysunkowe. 
Catosc uzupetnia fajna muzyczka 
i digitalizowane efekty dzwi^kowe. 
To jest gra, obok ktorej nie mozna 
przejsc obojQtnie. 

OCENA: ✓✓✓✓✓ 




Czesc, jestem Kirk i mam nowa. 
pare, butowrotek (czy tak sie, ttu- 
maczy rollerblades?) - powiedziat 
chtopiec na poczajku gry i tak sie, 
zacz^to. Wkrotce rozpocznie sie, 
wielki turniej dla wszystkich skate- 
row, wi^c b^dziemy musieli po- 
moc chtopcu... WstQpnie potrenu- 
jemy skoki i uniki, wkrotce tez zo- 
rientujemy si§, ze nasz bohater 
skacze jak fajttapa i wymachuje 
r^koma. Zakwalifikowanie sie, do 
ulicznego turnieju to pare, skokow 
po dziurawej ulicy, kilka unikow 
przed Burkiem sasiadow i wstre> 
nym dzieciakiem Magistra. Dalej 
to juz skakanie przez beczki itp. 
Na poczajku jest tatwo, ale kiedy 
wjedziemy do miasta... dziury, ka- 
tuze, slalomy. A kiedy jedziesz 
chodnikiem nad plaza., dzieja. sie, 
jeszcze lepsze cuda - wiesz, co 
ludzie robia. nad woda. z psami 
i ringo. Najgorsze jest to, ze na- 
wet w tym nieoficjalnym ulicznym 
turnieju mierza. Ci czas. Jak nie 
zda_zysz to klapa i umart we wrot- 
kach. 

Ogolnie zr^cznosciowka jest na 
przyzwoitym poziomie, ma dobra. 
grafike, i smieszna. akcj§. Dener- 
wuje tylko monotonna muzyczka 
(czytaj: rzepolenie bipaczka). 

OCENA: 




dystrybutorem 
opisywanych gier jest: 
BobMark International sp. z o.o. 

01-034 Warszawa, ul. Smocza 18 
teL/fax: 38-05-02, tel: 38-05-69 
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Witamy, witamy! By zbytnio nie 
trade czasu, od razu na wst^pie 
oddajemy gtos naszemu kore- 
spondentowi ukrywaja.cemu si§ 
pod wdziQcznym pseudonimem 
"P. H. ". Zabrat sie. on za "Cywili- 
zacje/', gre. (jak sam pisze) juz nie 
pierwszej mtodosci, ale bez w as- 
plenia cia.gle jeszcze popularna.. 
Tak wi^c bierzemy na warsztat 
plik CIVILO. SVE (lub z innym nu- 
merkiem) i szukamy nast^puja.- 
cych hexow: 

0140 - dwubajtowy stan naszej 
kasy. Maksymalnie moze jej bye 
30000 gp, czyli wpisujemy 30 i 75 
i styka. 

0510 - w dziewi^ciu kolejnych 
bajtach zaczynajac od tego hexa 
jest zapisany stan naszej wiedzy 
technicznej. Kazdemu wynalazko- 
wi odpowiada jeden bit - jaki cze- 
mu znajdzcie sami. Ustawienie 
np. FF FF FF FF 00 00 FF FF 00 
umiejscawia nas juz w epoce lo- 
tow kosmicznych. Nie nalezy 
ustawiac na raz wszystkiego, 
gdyz zbyt duzo "wymyslonych" na 
raz cudow swiata uniemozliwi 
nam ich produkcj§. 



Obydwa powyzsze hexy dotycza. 
sytuacji, gdy gramy Aztekami. 
W przypadku innych cywilizacji 
wartosci zmieniaja. sie. o kilka baj- 
tow w gore, lub w dot. 

2308 - odtad zaczynaja. sie. para- 
metry poszczegolnych jednostek. 
Uwaga! Dotycza. one takze jedno- 
stek przeciwnikow! Najlepiej jest 
wiqc "wymyslic" sposobem opisa- 
nym powyzej od razu automobile, 
co pozwoli nam produkowac czot- 
gi, a nastQpnie zmodyfikowac ich 
parametry - przeciwnik jeszcze 
dtugo nie b^dzie mogt wytwarzac 
tych maszyn. My zas zmieniamy 
zawartosc hexu 248E z 03 na 63 
i mamy 99 punktow ruchu. Hex 
2492 z OA na 63 i mamy 99 punk- 
tow ataku. Dalej w hexie 2494 za- 
mieniamy 05 na 63, co daje 99 
punktow obrony. Wreszcie hex 
2496 i z 08 na 01 - produkeja 
czotgu trwa tyle, co Militi. No! Te- 
raz mozna zaczynac zabawQ... 

Dalsza cz^sc listu P. H. wykra- 
cza nieco poza ramy klasycznego 
grzebania w save'ach wchodza_c 
na obszar "dorostego" grzebania 
w pami^ci. Warto jednak podac 



jedna. z jego propozyeji - moze ja. 
wklepac nawet kompletnie "zielo- 
ny" osobnik. Chodzi o gre. "Body 
Blows": wchodzimy do katalogu, 
gdzie ona sie. znajduje i piszemy 
DEBUG BB. EXE. Program DE- 
BUG. EXE jest standardowym 
elementem pecetowego DO- 
Su i nie powinno bye problemow 
z jego zdobyciem. Gdy juz pojawi 
sie. znak zach^ty programu, pisze- 
my: 

A 154 

INT 3 

G 

A 154 
STI 

P 
P 

A 3273 

MOV WORD [2B2A], 3C 

NOP 

NOP 

NOP 

NOP 



G 



Puste wiersze oznaczaja. naci- 
sni^cie samego "Entera". Po tym 
zabiegu mozna sprac kazdego 
przeciwnika. 

Wielkie dzie>i dla P. H., geniu- 
sza niemalze rownego znajome- 
mu hackerowi, ktory z braku lep- 
szych zaj^c (lub po prostu w efek- 
cie chwilowej niepoczytalnosci) 
udziela wywiadow dla badziew- 
nych pisemek. A teraz nieco na- 
szej wtasnej tworczosci... Bawimy 
si<? ostatnio gierka. "SimCity 2000", 
catkiem przyjemn^. Istnieje tarn 
odwieczny problem braku pieni§- 
dzy, zas proba zastosowania zna- 
nej z "SimCity" metody "Shift" + 
"FUND" skutkuje tylko przyzna- 
niem kredytu, w dodatku wrednie 
oprocentowanego. Nic to! W he- 
xach od 27 do 29 zapisany jest 
aktualny stan naszej kasy, zmie- 
niamy wi§c oczywiscie na FF FF 
FF i jak zwykle chetpimy si§ trium- 
fem ludzkiego umystu nad bez- 

duszna. maszyna.... 

4 lex & Gawron 
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APEL 

Pozyczytem Zdzichowi kaset^ 
z gr^ "Sex Game II" i on nie chce mi 
jej oddac. Zaapelujcie do Zdzicha. 

Gonzo and Cubasa 

Zdzichu! Natychmiast oddaj grej 
Juz zaapelowalismy. 

C64 

Czy mozecie drukowac wi^cej opi- 
sow gier na Commodore 64? 

Erni Kulfoniasty 

Wtasciwie mozemy, ale o tym czy b§- 
dziemy zadecyduja. wyniki ankiety opu- 
blikowanej w poprzednim numerze TS. 

CUDA 

Wi^cej na CD - ROM do Commo- 
dore C64. 
Wi^cej na Atari z HDD 1 GB. 

Grohers 



Czasem robimy rzeczy niemozli- 
we, ale w sprawie cudow prosimy 
si§ zwrocic do najblizszej parafii. 

CZYTELNOSC 

Czy czytacie kazdy przystany list? 

Krzysztof Sobczyhski 

Tak, pod warunkiem, ze umozliwia 
to charakter pisma. 

DO MAtOLATY 

Z okazji Dnia Kobiet przesytam Ci 
wierszyki (? - przyp. SH) ku prze- 
strodze: 

"Mezczyzni starzeja. si^, lecz nigdy 
nie staja. si^ lepszymi. " 

Oskar Wilde 
"M^zczyzna pozostaje zazwyczaj 
bardzo dtugo pod wrazeniem, jakie 
zrobii na kobiecie. " 

Julian Tuwim 
Brutus 



Robic cos takiego Kopalnemu?! 
Matolata zacznie zadzierac nos na 
wysokosc iglicy Patacu Kultury, a jak 
zle pojdzie, to zmieni catkowicie 
orientacjQ. 

KUPONY 

Co to ma bye z tymi kuponami, 
ze trzeba naklejac je na kart§ 
pocztowa., a nie tak jak kiedys: 
znaczek i koniec. Poprawic mi to. 

A. P. Rarus 

Niestety, Poczta Polska S. A. nie 
chce przesytac kartek o niestandar- 
dowych rozmiarach, a jezeli juz siQ 
zgadza, to za takie pienia_dze, ze 
przestaje siQ to optacac wszystkim 
poza Poczta. Polska. S. A. 

KOREKTA 

Wyttumaczcie mi po co (cenzura - 
SH) w grach "Disposable Hero" 
i "Brutal Sports" powtarzacie pod 
tekstem to, co jest napisane w ram- 
ce. 

Super Grotwer 
Mogtbym napisac, ze po to, by sie. 
lepiej utrwalito, ale nie bede. taki. Sa- 
mopowtarzalnosc metki spowodowa- 
na zostata karygodnymi zaniedbania- 
mi korekty, Mora zreszta. btysnQta 
jeszcze w paru innych miejscach, da- 
jac pozywk^ wrogiej propagandzie. 
Winnych nie b$d§ pokazywat palcem, 



bo akurat w tym momencie nie zgina 
mi si§ on w tQ strong, co trzeba. 

NAGRODA 

Nagrode. prosz^ przestac poczta. 
lub doreczyc osobliwie. 

Rabin Hood 

Wybieramy to dugie rozwiazanie. 
Spodziewaj si§ przesytki o wadze 
gatunkowej 20 kiloton. 

NUMEREK 

Pokopato siQ warn (albo i mnie, sam 
juz nie wiem), oj pokopato. Przesko- 
czyliscie z numeru pazdziernikowego 
(7/20) na grudniowy (8/21). Numerki 
siQ zgadzaja., ale po numerze 8/21 
wskoczyt mi styczniowy (1/22). A wi§c 
8/21 musiat bye grudniowy (no i ten 
komiks). No wiec gdzie jest numer li- 
stopadowy? Wyparowat, co? 

Ferreza 

Rzeczywiscie ktos siQ nie bat i... 
MyslQ, ze wyjasnienie tej sprawy po- 
wierzymy pota.czonym sitom reporte- 
row "Gazety Wyborczej" i poznah- 
skiej rozgtosni Radia "S", jako sile 
wyspecjalizowanej w ujawnianiu 
wszelkiego rodzaju afer. 

POWTORKA Z ROZRYWKI 

Po pierwsze: Czy rubryka Supery 
przestata juz istniec? 
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ARCHON 

Dawno, dawno temu (a moze 
jeszcze dawniej?) stanejy naprze- 
ciwko siebie dwie armie zwalcza- 
ja,ce sie. od niepamiejnych cza- 
sow. Byty to armie Dobra i Zta... 

Na pierwszy rzut oka (nie zbijcie 
ekranu!) wygla_da to jak szachy. 
Jednak po kilku kolejnych rzutach 
ukazuje nam sie. piQkna gra stra- 
tegiczno - strzelankowa. Cata bi- 
twa rozgrywa sie. na planszy przy- 
pominaja.cej szachownic§. Na 
owej szachownicy znajduja. sie. 
dwie armie: Dobra (jasne bierki) 
i Zta (te drugie). W sktad Armii 
Dobra wchodza. m. in. rycerze, go- 
lemy, jednorozce i inne szlachet- 
ne postacie. Armie. Zta tworza. ta- 
kie kreatury jak gobliny, trole czy 
duchy. 

Na pocza_tku gry mozemy usta- 
lic, ktora. strong b^dziemy repre- 
zentowac i kto zaczyna. Cel jest 
prosty: wybic przeciwnika do nogi 
lub zajac pi§c pol mocy znajduja.- 
cych sie. na planszy. Zabic wroga 
jest prosto, wystarczy najechac 
swoja. figure na zajmowane przez 
niego pole i rozpoczac strzelanko- 
wa. czqsc gry. Doktadne wiadomo- 
sci na temat cech poszczegolnych 
postaci podaje. w tabelce. Sama 
walka toczy sie. na placu ustanym 
wieloma skatkami i katuzami. 



Skatki nie przepuszczaja. poci- 
skbw, natomiast katuze spowal- 
niaja. ich lot. Czasami skatki za- 
mieniaja. sie. w katuze lub na od- 
wrot. 

Jedna. z wazniejszych postaci 
w Twojej armii jest WIZARD (do- 
bro) lub SORCERESS (zto). 
Oprocz zwyktej sity ogniowej po- 
siadaja. one zdolnosc czynienia 
roznych czarow. Aby wywotac 
menu czarowania nalezy dwa ra- 
zy nacisn^c "Fire" na naszym ma- 
gu. Poza tym raz wykorzystanego 
czaru nie mozna powtorzyc (skle- 
roza czy co?). 

No i to by byto na tyle. Potama- 
nia joysticka i zagotowania mo- 
zgownicy zyczy 

FERREZA 



OD REDAKCJI: 

Opis powstat dla "Archona" 
w wersji na C - 64. Screeny ktore 
wizicie, pochodz^ z gry "Archon 
Ultra" na PC - ty. Gra zostata wy- 
konana przez firme. "SSI" i jest 
nieco rozwiniQta. wersja. gry same- 
go "Archona". Zmiany dotycza. 
gtownie oprawy graficznej i mu- 
zycznej (rewelacja!), merytorycz- 
nie gra jest troszeczke. wzbogaco- 
na, ale zmiany sa. niewielkie i spo- 
kojnie mozecie je sami zbadac. 





ozary to. 


EXCHANGE 


- zamienia miejscami 




Twojq figurQ z figure 




przeciwnika. 


TELEPORT 


- teleportowanie swojej 




figury na wybrane pole. 


SUMMON 




ELEMENTAR 


- „broh dalekosiQzna" 




twojego czarownika. 


REVIVE 


- przywrocenie do zycia 




jednei ze straconych 




figur. 


HEAL 


- uzdrawianie jednej z 




figur. 


SHIFT TIME 


- oddanie ruchu 




wrogowi. 


CASE 




CONJURGING 


- wyjscie z menu 




czarowania. 





Po drugie: Czy rubryka S. O. S. 
przestata. istniec? 

Po trzecie: Czy rubryka (lubie. siQ 
powtarzac) High Score przestata 
istniec? 

KAMIL, EMIL, KLEMENs 

My nie lubimy sie. powtarzac, ale 
po raz 2741 odpowiadamy na 
wszystkie pytania: TAK!!! Przed ro- 
kiem!!! 

PUBLIKACJA 

Niech mnie ktos gdzie wydrukuje, 
to r§ka, noga, TS na scianie! 

Zab 

Powiesilismy juz jeden egzem- 
plarz ostatniego numeru w Twojej 
intencji. 

PUNKTUALNOSC 

Tak z ciekawostek, wiecie ze Wa- 
sza gazetka dociera do Chwatowic 
doktadnie w czasie? 

Harley Davidson 

W czasie wiosennych roztopow, 
czy pierwszych jesiennych przy- 
mrozkow?! NIE MA TAK I TAK NIE 
BYtO, BY Sl£ PISMO NIE SPOZ- 
NltO! Ale to mito, ze jednak sa. 
miejsca, gdzie jestesmy o czasie. 
Kiedys moze przyjedziemy to zoba- 
czyc. 



ROZNICA 

Ten nowy grafik jest nie zty (nawet 
lepszy ode mnie). 

don Marcin 

Dzi§ki, ale Dobrochna jest graficz- 
ka. (!), nie grafikiem, co dla nas nie 
ma wi^kszego znaczenia, lecz dla 
jej m^za owszem. 

WYPATRZONY 

Od 3 lat jestem posiadaczem 
ATARI. Juz sprzykrzyto mi sie. pa- 
trzec na niego i postanowitem kupic 
cos lepszego. Tylko co? Myslatem 
o AMIDZE lub IBM - ie. 

Kotek 

Do patrzenia proponujQ telewizor. 
Jesli chcesz komputer do gier i to 
nieduzym kosztem - Amiga. Jesli 
masz gt^boki portfel i nie myslisz 
wytacznie o grach - PC. 

Na listy odpowiadat Sir Haszak, co 
mogtoby cos znaczyc, gdyby zna- 
czenie odpowiedzi nieznacznie tylko 
roznito sie. od rzeczywistosci. W kaz- 
dym innym przypadku (a ten zacho- 
dzi), zaktadanie, iz powyzsze odpo- 
wiedzi zgodne sa. z prawda., sensem 
lub czyms, na co liczy normalny 
TOPpisacz listu, prowadzic moze do 
dysonansu poznawczego i silnych 
zaburzeh pracy przewodu pokarmo- 
wego, czego i Pahstwu zycz§. 
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WYGLADAMY NA FRAJEROW!!! 

Nie jest dobrze, Panowie - jak 
\ mowi Naczelny po przyjezdzie 
kazdego kolejnego numeru TS 
z drukarni i obejrzeniu efektow 
jej dziatalnosci. Idzie wiosna, lu- 
dzie czuja. nowe sity do zycia, 
w sercach rodzi sie, mitosc, umy- 
sty zapominaja. o troskach, przy- 
roda budzi si§ ze snu... Tfuuuu, 
obrzydlistwo! Jedyne co nas 
trzyma przy zyciu, to swiado- 
mosc, ze te wszystkie uczucia, 
chQci, kwiatuszki i listki jesienia. 
ZWIr^DN^, cha, cha! Ale na ra- 
zie... Nie jest dobrze, Panowie. 
Po pierwsze, los ukarat nas za 
pyche, i pewnosc, ze nie powto- 
rzymy zadnego tipsa. Dalismy 
ciata i tyle, drukujac te same tip- 
sy w dwoch kolejnych i juz odno- 
wionych pod tym wzgl^dem nu- 
merach - co kilkadziesia_t osob 
zauwazyto. Szydzcie z nas na 
pismie za nasza. nieudolnosc, 
najlepsze pomysty tu wydrukuje- 
my za dwa numery. Jesli chodzi 
o oryginata, to otrzymat go Mar- 
cin Malczyk z Warszawy, ktory 
zdybat nas telefonicznie i dlate- 
go byt pierwszy. Na przysztosc 
dzwonic nie wolno, zeby wszy- 
scy mieli rowne szanse. Marci- 
nowi kupilismy "Strike Comman- 
dera" - jak szalet, to szalet. 

Po drugie, Alexowi padt twardy 
dysk co nikogo nie dziwi, jako ze 
Alex sam go sobie sprzedat - 
gdyz dorabia w tym fachu, zas 
jego kupiecka reputacja jest 
ustalona i dazaca do minus nie- 
skohczonosci. Jedyna kopia ba- 
zy danych z tipsami poszta do 
piachu, my zas zarza_dzamy co 
nast^puje: 

# 1 . Wprowadza sie, stan wy- 
ja_tkowy na jeden numer T&T. 

# 2. W tym numerze jakies tip- 
sy moga. (ale nie muszaj siQ po- 
wtarzac i NIC Z TEGO NIE WY- 
NIKA - nieustajacy konkurs ule- 
ga na ten jeden numer zawie- 
szeniu. 

# 3. Przesuwa sie, o jeden nu- 
mer podsumowanie kwartalne 
tipsowania - az zdotamy odbu- 
dowac baze, danych w oparciu 
o archiwum z Waszymi listami. 
Na razie mozemy podac, iz na- 
grode, gtowna. dostana. bez wa> 
pienia Wania & Jimmy i na pew- 
no nie zapomnimy o D. Rygiel- 
skim. Oczywiscie nagrod b^dzie 
wi^cej. 

# 4. Za miesiac wszystko wra- 
ca do normy. 

# 5. Zamknij oczy, rozsia_dz 
sie, wygodnie, oddychaj rowno- 
miernie i powtarzaj sobie w my- 
sli "Jestem spokojny, jestem 
spokojny, jestem spokojny ". 

Sorry wszystkim - to ta cata 

[ ] wiosna tak na nas dziata... 

Alex & Gawron 

P. S. Tips miesia_ca: "LAST 
STARFIGHTER: aby wygrac, 
zestrzel wszystkie pojazdy Ob- 
cych i zniszcz ich bazy. ". Ten 
tekst podtrzymat nas na duchu... 



AFTERBURNER /Amiga 

Zatrzymaj gre. i wpisz "THUNDER BLADE" - "G" daje 
wi^cej rakiet, "N" - dodatkowe zycie. 

(PASCOfix & Co) 

ALIEN WORLD /Amiga 

Wpisz "BILL AND TEDS BOGUS GAME" na ekranie 
tytutowym - nieskohczona ilosc zyc i kompletna broii. 

(Przemysfaw Mizdziot) 

ARABIAN NIGHTS /Amiga 

Wpisz na ekranie tytutowym "SIMEON", a potem kla- 
wisz "Tab" i idziesz do nast^pnego levelu. 

(Przemysfaw Mizdziot) 

ASTERIX 2 / Amiga 

Klawisz "U" wcisniejy podczas gry uzupetnia energie.. 

(Lukasz Piekarski) 

ATOMIA / Atari 

Nacisniede "Start" + "Select" + "Option" przenosi 

0 poziom wyzej. 

(Viold) 

AWESOME /Amiga 

Na klawiaturze numerycznej nacisnij "+" i trzymajac 
go wcisnij "Fire". Teraz: "F1 " - niszczenie wrogow, 
"F2" - dodatkowe paliwo. 

(Zulus) 

BANK! BANG! /Atari 

Gre. mozna obstugiwac joy'em lub z klawiatury, z tym 
ze mozna rownoczesnie, wie.c popros kumpla o po- 
moc: grajcie rownoczesnie, Ty na klawiszach, on na 
joy'u - ulatwia to koncentracje.. 

(Michat Utrata) 

BARBARIAN /Atari 

Gdy grasz z komputerem zaczyna on atak od turlania 
sie. w Twoja. strong, wie^c gdy sie. turla kopnij go. 

(Michat Utrata) 

BEAVERS /Amiga 

Wpisz "BIGGIGBIB". Teraz: "F2" - naste.pny level 
a "Space" - umiejscowienie w dowolnym miejscu da- 
nego levelu. 

(Przemystaw Mizdziot) 

BEST III / Amiga 

Gdy pojawi sie. plansza informacyjna przycisnij prawy 
przycisk myszy + "F2" + "F7" - nieskoiiczone zycie 

1 wi^cej etapow w grze. 

(Pawet Opszalski) 

BIG RUN /Amiga 

W czasie gry nacisnij pauze. i wykonaj odpowiednie 
ruchy joyem: lewo, prawo, dot, gora, gora, lewo, dot, 
prawo - teraz spokojnie mozesz jechac do mety. 

(T.W) 



BILL'S TOMATO GAME /Amiga 

"Help" - naste.pny level. 



(PASCOfix & Co) 



BUBLE BOBLE/ Atari 

Kiedy bedziesz tracit ostatnie zycie, nacisnij "Fire" - 
poczajkowa liczba zyc. 

(Pawet Janas) 

CAESAR /Amiga 

Zamiast budowac mur dookola miasta, zbuduj stud- 
nie, najlepiej podwojny pierscieh - barbarzyricow 
masz z gtowy. 

(Dr. Jakesz) 

CARIDAXX/ Amiga 

Nacisnij P (pauza) i wpisz "RACHEL". Teraz "Shift" + 
"G" - nieskohczenie iele czasu. Jezeli po spauzowa- 
niu napiszesz "CAR0LILY" - uzyskasz niesmiertel- 
nosc. 

(Przemystaw Mizdziot) 

CH0PUFTER / Commodore 

Samoloty nic Ci nie zrobia., gdy polecisz tuz przy zie- 
mi i zahamujesz, gdy wystrzela.. 

(Lech Baczynski) 

CIVILIZATION /Amiga 

Trzymajac wcisniejy "Shift" wpisz "123456789QWER- 
TYUIOPASDFGHJKL", a potem zrob to samo z wci- 
snie.ty m "Altem" - pokaze sie. mapa calego terenu. 

(Przemystaw Mizdziot) 

CIVILIZATION / IBM PC 

Trzymajac wcisniejy "Shift" wpisz "123456789QWER- 
TYUIOPASDFGHJKL" - pokaze sie. mapa catego te- 
renu., mozna operowac w miastach wroga (nie moz- 
na zmieniac produkcji), klikajac na dowolnej jednost- 
ce wyswietlasz informacje o niej. 

(Bartosz Ja Won ski) 

COMBAT /Nintendo 

Podczas gry, jesli chcesz wypuscic swoje wojsko na- 
cisnij na raz "A" i "B". 

(Tomek Leszczyriski) 



CREATURES /Amiga 

Podczas pauzy wpisz "A FINE KETTLE OF FISH" - 
niesmiertelnosc. 

(Przemystaw Mizdziot) 

CRUISE FOR A CORPSE /Amiga 

Winny jest zawsze Dick. 

(Dee Vallor Pizma) 

CZASZKI / Atari 

Aby przesunac metalowe klocki, potrzebne sa. butelki. 

(Michat Utrata) 

DARKMAN/ Amiga 

Na ekranie tytutowym wpisz "MEA CULPA" - klawi- 
szami "F1" - T7"przeskakujesz levele a klawisz "F8" 
przenosi Cie. na koniec gry. 

(Przemystaw Mizdziot) 

DESRET STRIKE /Amiga 

Po wpisaniu "BQQQAEZ" dostaniesz 1 0 helikopte- 
row, nieskohczona. ilosc amunicji i niezniszczalnosc. 
Podwojne nacisni^cie klawisza "F10" daje dodatkowa. 
bombe.. Jesli wpiszesz "TQQQLOM" dostaniesz 5 he- 
likopterow wi^cej, ale bez dodatkowej amunicji. 

(Przemystaw Mizdziot) 

DEUTEROS/ Amiga 

W menu "Surface Shops" dwukrotnie wcisnij "Alt" + 
"C" - masz nieskohczona. ilosc towaru w magazy- 
nach. 

(Przemystaw Mizdziot) 

DOJO DAN /Amiga 

Wpisz "WOOLANKIDKICKSBUTT" i masz niesmier- 
telnosc. Ponadto klawisz "S" daje na moment powto- 
ke. ochronna.. 

(Przemystaw Mizdziot) 

DOODLEBUG / Amiga 

W czasie gry wcisnij naraz "S" + "E" + "G" + "A" + le- 
wy przycisk myszy - aktywizuje sie. kompletne cheat 
menu. 

(Przemystaw Mizdziot) 

DRAGON'S LAIR /Atari ST 

Na ekranie tytutowym wcisnij "" i "Return". Teraz 
wpisz "GODIRKGO". 

(Dawid Rygielski) 

DRAGON'S LAIR III /Amiga 

Na ekranie tytutowym wpisz "TTIME" - obejrzysz so- 
bie film. 

(Przemystaw Mizdziot) 

DYNA BLASTER /IBM PC 

Wpisz "HUDSON SOFT' - klawisze od TV do "F8" 
przenosza. po roznych swiatach, "1" - "8" zmieniaja. 
plansze. 

(Mr. Perfect's Tigers) 



E • MOTION / Amiga 

Na ekranie tytutowym wpisz 
"MOONUNIT" + "Return". Te- 
raz: "F1 " - naste.pny poziom, 



"F2" - ostatni poziom, "F3" - 10 poziomow do przodu, 
"F4" - 1 0 poziomow do tytu. 

(Przemystaw Mizdziot) 

EPIC /Amiga 

"Enter" z klawiatury numerycznej - dost^p do catego 
uzbrojenia i uzupetnienie paliwa. 

(Dee Vallor Pizma) 

F- 15 /Amiga 

Na lotnisku, z ktorego startuja. Boeingi stoja. AN - 
y 27. Mozesz je zniszczyc dziatkiem. 

(Tatanka) 

FULL CONTACT /Amiga 

Wpisz podczas gry "TULEBY" a przeniesiesz sie. do 
naste.pnego etapu. 

(Ninja) 

GHOULS & GHOSTS /Atari ST 

Zacznij gre. - "Fire" i szybko napisz "STEPHEN BRO- 
ADHURST" - niesmiertelnosc. 

(Dawid Rygielski) 

GLOBETROTER / Commodore 

Nacisnij jednoczesnie "C=" + "Shift" + "A" + "S" lub 
"Run Stop" + "Shift" + "A" + "S" - nast^pny poziom. 

(Dariusz Gajda i Sebastian Rzohca) 

GOONIES, THE /Commodore 

Na planszy tytutowej nacisnij "F3" - odtad bedziesz 
sterowat tylko jednym graczem. "F5" przeniesie Cie. 
do ostatniej planszy. Podczas grania "F1 " przenosi na 
plansze. tytutowa.. Jezeli stracites jedno zycie lub wie.- 
cej to nacisnij "F7" - uzupetnienie liczby zyc do 8. 

(Puma) 

GREAT GURIANOS / Amstrad 

Przeta.cz sterowanie tarcza. na klawiatury Podczas 
gry przytrzymaj tarcze. we wszystkich trzech kierun- 
kach - przez kilka sekund bedziesz nietykalny. 

(Marek Lis) 

GUY SPY /Amiga 

Napisz "ROVEMA" - pokaze sie. "READY SOFT LO- 
GO", a potem menu. 

(Przemystaw Mizdziot) 

HANS KLOSS / Commodore 

Aby unikna.c jezdzacych hamburgerow, nalezy wyjsc 
z komnaty i wrocic z powrotem. 

(Dariusz Gajda i Sebastian Rzohca) 

HILLSFAR/ Amiga 

Otwieranie zamkow staje sie. dziecinna. zabawa., jezeli 
podczas tej operacji klawisz "F" jest wcisniejy. 

(Przemystaw Mizdziot) 
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HOROR ZOMBIES /Amiga 

Napisz "BOGEYMAN" - niesmiertelnosc. 

(Lukasz Piekarski) 

ICE CLIMBER /Nintendo 

Na planszy tytutowej mozesz wybrac dowolny tarn za 
pomoca. strzatek z kierunkami. 

(Tomek Leszczynski) 

INDIANA JONES IV - ADVENTURE / Amiga 

Na ekranie tytulowym z Indy - Logo wpisz "NIGHT- 
SHIFT'. 

(Przemystaw Mizdziot) 

INSPEKTOR / Atari 

Garnitur potrzebny do wejscia na sale, gry w kasynie 
znajduje sie. w Szczecinie. helikopter we Wrodawiu, 
legitymacja UOP w Gdansku, pistolet z nabojami 
w Suwalkach i Poznaniu, mapa Polski w Poznaniu. 
Zdj^cie do legitymacji zrob ekspresowo. Godziny 
otwarcia: restauracja 10.00 - 23.00, fotograf 15.00 - 
18.00. prasa od 7.00, kasyno 20.00 - 3.00, bazar od 
7.00. 

(Pawet Kteczek) 

ISHAR II /Amiga 

Na pierwszej wyspie w lesie mozna znalezc grzyby. 
Czarne uzupetniaja. energie, biate sa. truja.ce. 

(T.W) 

JAGUAR XJ220 / Amiga 

Jezeli chcesz wygrac, wcisnij "Fire" przy "Go", a po- 
tem dwa razy "P". 

(Przemystaw Mizdziof) 

JAMES POND 2 /Amiga 

Podczas gry nacisnij "Ctrl" - klawisze "F6" i "FT po- 
wietezaja. i pomniejszaja. obraz, "F9" i "F10" wtqczaja, 
lub wylaczaja. syntetyzer, "Enter" - niesmiertelnosc. 

(PASCOfix & Co) 



POWER /Amiga 

Po zapauzowaniu wpisz "VELOU". Teraz klawisze 
funkcyjne przenosza. po poziomach, a klawisze cyfro- 
we daja. Ci broh. 

(Przemystaw Mizdziot) 

KARATEKA/ Atari 

Uklon przed walka. zmniejszy szybkosc przeciwnikow. 

(Pawet Czuba) 

KID GLOVES 2 /Amiga 

Prawy przycisk myszy - skipper leveli. 

(Lukasz Piekarski / Msciciel II) 

LEMMINGS 2 /Amiga 

Nacisnij "Load", nastQpnie "Cancel", by zatrzymac 
muzykQ. Kiedy ustyszysz "Let's go! " teraz kliknij na 



wszystkich czterech rogach screenu. Teraz bedziesz 
mogt zaczac kazdy poziom ze wszystkimi 60 Lem- 
mingami. 

(Manager) 

LETHAL EXCESS /Amiga 

Na ekranie tytutowym wpisz "COKE" • klawisze "F1" - 
"F10" daja. Ci broh. Jezeli kilka razy nacisniesz ten 
sam klawisz broh b^dzie silniejsza. 

(Przemystaw Mizdziot) 

LIONHEART/ Amiga 

Kucnij Valdynem i zatrzymaj gre., a nast^pnie nacisnij 
"Ctrl" i "Help". Masz niesmiertelnosc, aklawisze od 
ft" do "F10" oraz od "1" do "4" przenosza. do kolej- 
nych leveli. Myszka. mozna przenosic Valdyna w do- 
wolne miejsce ekranu. 

(Mr. Larmer ot Wanted Team) 

LODE RUNNER ll/Ninetndo 

Na ekranie tytulowym wcisnij "Start", potem "Select". 
Teraz przyciskami "A" i "B" wybierasz etap. Po wybra- 
niu nacisnij ponownie "Start". 

(Tomek Leszczynski) 

LOST PATROL /Amiga 

Na poczajku gry daj wszystkim ludziom 10 odpoczyn- 
kow po 10 minut - w czasie marszu nie ubywa ener- 
gii. 

(QQRYK & Kietek) 

LOTUS TURBO CHALLENGE / Atari ST 

Wpisac "ANGLE DARK", jako imie pierwszego gra- 
cza, i "HARVEST HOME", jako imie. gracza drugiego 
■ mozesz przeskakiwac na inne poziomy. Jezeli 
wprowadzisz analogicznie "MONSTER" i "SEVENTE- 
EN" bierzesz udzial w secret game. 

(Gladiator) 

MCDONALD LAND /Amiga 

Wpisz "KID" + "Return" w Option Menu i masz nie- 
smiertelnosc. 

(Przemystaw Mizdziot) 

MEGATWINS/ Amiga 

Wcisnij podczas gry "F1" i wpisz "PUNISHYOURMA- 
CHINE" - nieskohczenie wiele kredytow. 

(Przemystaw Mizdziot) 

MONKEY ISLAND II /Amiga 

Wcisnij "Alt" + "W" - happy end. "Shift" + "F9" - aktywi- 
zacja kamery do filmowania scenek, "Shift" + "F10" - 
przegladarka do tych nagrah. 

(Przemystaw Mizdziot) 

MOTORHEAD/ Amiga 

Zatrzymaj gre. klawiszem "F1" i wpisz "BOMBER" - 
"Esc" przenosi po levelach, a "Enter" + "Space" nisz- 
czy przeciwnikow. 

(Warzywo) 

MYTH /Amiga' 

W czasie gry wpisz "SNUFFLECA- 

KE". 

(Damian Putawski) 

MICROX/ Atari 

Nacisniecie dowolnego 




klawisza powoduje wyswietlenie wzoru czastki i pozo- 
statego czasu. 

(MichatUtrata) 

MONTY PYTHON /Atari ST 

Wpisz sie. jako "SEMPRINI" w High Score. 

(Dawid Rygielski) 

NEBULUS 2/ Amiga 

Na ekranie tytulowym napisz "HELLOIAMJMP" - nie- 
skohczona ilosc zyc, "F1 " - "F8" - zmiana wiez. 

(Piekarski i Habiera) 

NICKY BOOM /Amiga 

Klawisz "Help" podczas gry - skipper poziomow. 

(Lukasz Piekarski) 

OIL IMPERIUM/ Commodore 

Sprzedawaj rope zawsze pierwszego kazdego mie- 
siaca. Popyt jest wtedy najwie.kszy i zazwyczaj sprze- 
dasz wszystko. 

(Funky Kovai) 

PARASOL STARS /Amiga 

Wpisz w trakcie gry "A WRD". Teraz: "C" - dodaje 
punktow, "L" - dodatkowe zycia, "G" - paraliz stwor- 
kow, "D" - smierc pierwszego gracza, "B" - przejscie 
do premiowanego etapu, "X" - przeniesienie do tajne- 
go swiata, "M" - zebranie kolekcji zaczarowanych pa- 
rasoli, "Z" oraz "T" - zabicie wszystkich stworkow 
w danym etapie, od "Ft" do "F10" - wybor swiatow. 

(Piotr Januszewski) 

PITFIGHTER / Amiga 

Podczas gry wpisz "LOBSTERS": klawisze od "1" do 
"0" - przeskakiwanie poziomow, V - zakohczenie 
walki, "C" - ostatnia walka. 

(Manager) 

PRINCE OF PERSIA /IBM PC 

Level 1 : Zejdz o jeden ekran w dot i jeden w prawo - 
tarn czeka straznik. Stan na skraju ekranu, a gdy 
straznik be.dzie blisko szybko biegnij w lewo do kohca 
ekranu. Gdy straznik be.dzie blisko, to znow szybko 
do gory i w lewo do nastepnej komnaty. Teraz stah 
na srodku ekranu i skok do gory - jest tarn tajne przej- 
scie. Do gory i w prawo, teraz znowu w prawo i na 
dot. Po lewej stoi straznik, ale Ty biegnij w prawo az 
do wyjscia - w levelu 2 bedziesz miat miecz! 

(God) 

PRINCE OF PERSIA II / IBM PC 

Uruchom gre. z parametrem "M AKIN IT" - kombinacja. 
"Alt" + "N" przeskakujesz poziomy. 

(Sebastian Grabowski) 

PROBLEM JASIA / Atari 

Jesli wyskoczy Ci "kiki", nie odsytaj go od razu, bo 
gdy je trzymasz, drugie juz nie wyleci. 

(Michat Utrata) 



SHADOW OF THE BEAST III / Amiga 

Na ekranie tytutowym wpisz "PLEASE DADDY 
DRAW THIS FOR ME". Wcisnietie prawego klawi- 
sza myszy daje niesmiertelnosc, a wcisniecie lewe- 
go - powrot do normalnej gry. 

(Przemystaw Mizdziot) 



PROHIBITION /Amstrad 

"Esc" - wyswietla punkty. 



(Marek Lis) 



PUNK KILLER /Commodore 

Po "Game Over" wcisnij "Fire" w joysticku - zaczniesz 
gre od miejsca, w ktorym zginajes. 

(Daniel Jankowski) 

PUSHOVER /Amiga 

W czasie gry "P" - wyswietlenie wszystkich blokow. 

(L. Czyzowski) 

RETURN TO GENESIS /Amiga 

Wpisz "WASP ASM" na tytutowym screenie, a potem 
wcisnij "F5". 

(Manager) 

ROAD RASH /Amiga 

Wpisz "00001 04310 MSOPC IJPFM" i jestes bogat- 
szy o7,815, 000 zielonych. 

(Manager) 

ROBIN HOOD /Amiga 

Podczas gry wcisnij "Alt" i "Enter", nast^pnie wybierz: 
166, 103, 213, 214, 441, 828, 371, 372, 666. 

(Manager) 

ROBIN HOOD /Nintendo 

Na ekranie tytutowym nacisnij osiem razy "A" i tylez 
razy "B". Mozesz teraz wpisac hasto. Oto kilka z nich: 
"AX", "VILLAGE", "WALL". 

(Tomek Leszczynski) 

RUNNING MAN / Amiga 

W High Score napisz "CHEAT" - bedziesz latal. 

(Manager) 

SENSIBLE SOCCER 92/93 / Amiga 

Przy strzelaniu rzutu roznego (na dole ekranu) nacisnij 
"Fire" i stopniowo do dotu - bramka murowana. Jezeli 
grasz jako "AC Milan", daj do ataku Van Bastena i Ko- 
emana i wybierz ustawienie 5 - 3 - 2 - obrohcy przeciw- 
nika sie gubia. i masz duza. szanse na strzelenie gola. 

(Tatanka) 



SOCCER KID /Amiga 

"F2" - przeskakiwanie etapow. 



(Pawet Opszalski) 



SPECIAL FORCES /Atari 

"Option" + "Shift" + "Control" +: "O" - energia, "U" - 
amunicja, "R" - granaty. 

(Michat Utrata) 

SWORD OF HONOUR /Amiga 

Zatrzymaj gre. "Helpem" i wpisz "FROG" - masz nie- 
smiertelnosc i niewyczerpujaca. sie broh. Wpisanie 
"KILL" przywraca normalny stan. 

(Hero - Soap) 



STONE AGE / Commodore 

"F7" - skipper leveli. 



(Marcin Siddmak) 



STREET ROD / IBM PC 

Gdy stracisz samochod wjedz kursorem na polke.. 
Na potce b^dzie stac butelka z papierami, wjedz na 
nia. i nacisnij "Enter" trzymajac tez "F10" - bedziesz 
miat mnostwo forsy. 

(Rokfor) 

STRIP POKER COVER GIRLS / Amiga 

Wyrzuc nieletnich z pokoju i wpisz gracza nr 1 jako 
"BLUE". 

(L. Czyzowski) 

TANK / Nintendo 

Na ekranie tytulowyn nacisnij "Start", a potem przy- 
ciskami "A" i "B" wybierasz etap. 

(Tomek Leszczynski) 

THUNDER JAWS / Amiga 

Wsadz mysz do drugiego portu i przycisnij jej lewy 
klawisz i "S". Od tej pory prawy klawisz - skipper po- 
ziomow. 

(Manager) 

TV SPORTS BASKETBALL / Amiga 

Jesli slabo rzucasz osobiste, poczekaj chwile. Kom- 
puter rzuci za Ciebie - 90% celnosci. 

(Dr. Jakesz) 

UCZEN CZARNOKSI£ZNIKA / Atari 

Kombinacja "Ctrl" + "E" - niesmiertelnosc. 

(Michat Utrata) 

UNREAL / Amiga 

Na planszy tytutowej napisac "ORDILOGICUS" - 
niesmiertelnosc. 

(PASCOtix & Co) 

WALKER / Amiga 

Na ekranie z napisem "PressFire To Start" wpisz 
"WALER". Pojawi sie. pozioma kreska. W czasie gry 
nacisnij "Help" oraz: "L" - trzymany przez 10 sekund 
przenosi do nast?pnego etapu, "R" - restart pozio- 
mu. 

(Mr. Larmer 
of Wanted Team) 



VETERAN / Amiga 

Nacisnij "Help". 



(Sexy i Ocet) 



VIRUS / Amiga 

Przytrzymaj "Enter" i wcisnij "P", a naste.pnie "O". 
Teraz "L" - dodatkowa rakieta, "F" - uzupetnienie pa- 
liwa, "C" - niespodzianka. 

(Daniel Zdyb) 

ZOOL/ Amiga 

Na ekranie tytutowym wpisz "GOLDFISH": "1" - nie- 
tykalnosc, "2" - naste.pny level, "3" - nast^pny swiat, 
"F1" - "F7" - numer poziomu, 

(Ocet i Sexy 
i Babcia Frania) 

ZOOM / Amiga 

Wybierajac poziom poczajkowy wcisnij "F10" - mo- 
zesz wybrac poziom az do numeru 30. 

(Daniel Zdyb) 

1942 /Amstrad 

Nacisnie.de klawisza "1" powoduje chwilowa. nie- 
smiertelnosc. Trik dziata trzy razy na jedno zycie. 

(Marek Lis) 

1943 /Amstrad 

Nacisniecie klawisza "Shift" w czasie gry powoduje 
chwilowa. niesmiertelnosc. Dziata trzy razy w trakcie 
jednej gry. 

(Marek Lis) 
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DIAMENTY / 
Commodore 

01 - PLWDHII 

02 - OMTFJUY 

03 - INAGKYR 

04 - UBSHLTW 

05 - YUDJMRA 

06 - TCFKNED 

07 - RXGLBWG 

08 - EZHMVTJ 

09 - WAYNCAL 
10-TTKBXSN 
(Piotr & Marcin) 

DIGI 

DUCK/ 

Atari 

1 - 8*2 - 7*3+5=0 

2 - 2+3+4+5 - 6=8 

3 - 9*8: 4-7-6=5 
4-4*4-4-4-4=4 

5 - 7 - 1 - 4*3+8=2 

6 - 7+6 - 8*2+3=0 

7 - 9*2+7*2 - 5=0 

8 - 3: 2+9 - 5: 2=8 
(Pawet Czuba) 

ELIMINATOR/ 
Amiga 

02 - AMOEBA 

03 - BLOOP 

04 - CHEEKI 

05 - DOINOK 

06 - ENIGMA 

07 - FLIMPE 

08 - GEEGEE 

09 - HANDEL 
10 -ICICLE 
11 - JAMMIN 

12- KIKONG 

13 - LAP DOG 
(Arek Wojtyna) 

INSECTOR / 
Commodore 

05 - NOON 
10 -DISK 
15 -DUCK 
20 - GRIN 



LOST VIKINGS, 
THE / Amiga 

01 - TSRT 

02 - GRBT 

03 - TLPT 

04 - GRND 

05 - LLM0 

06 - EL0T 

07 - TRSS 

08 - PRMS 

09 - CVRN 
10- BBLS 
1 1 - VLCN 

12- OCKS 

13- PHRO 

14- C1R0 

15- SPKS 

16- JMNN 

17- SMRT 
1 8 - VSTR 
19-NFL8 

20 - WKYY 

21 - CMB0 

22 - BBLL 

23 - TTRS 

24 - ILLY 

25 - PLNG 

26 - BTRY 

27 - JNKR 
28-CBIT 

29 - H0PP 

30 - TRDR 

31 - FNTK 

32 - WRLR 

33 - JRPD 

34 - TFFF 

35 - FRGT 

36 - 4RNY 

37 - MSTR 
(Ocet) 

KWIX / 
Amiga 

05 - SUPREME 
10 -FANTASTIC 
15 -FINAL 
20 - DEVIL 
25 - RADIO 
30 - CALIGRAH 



09 - JBQUKJHKA-99 
10-DASICOTET-80 
1 1 - XDNVSEECE-85 
12-QDSCJVERT 

1 3 - SKGYXXXXK-57 

1 4 - YKG JWVNAK-92 

15 - WJMEGMEQH-60 
(Tatanka) 

MAGIC MARBLE/ 
Amiga 

01 - ADVERTISER 

02 - EVERYWHERE 

03 - TOOTHPASTE 

04 - CONNECION 

05 - CLEVERNESS 

06 - COPYWRITER 

07 - TELEVISION 

08 - CIGARETTES 

09 - COMPLICATE 
10- IMPOSSIBLE 
11 - INTERESTED 
(Piotr Szumski) 

NICKY 1 / 
Amiga 

1 - NOTLOM 

2 - MEDIT 

3 - K RATTY 

4 - MIRTES 

5 - ARRAX 

6 - JANIR 
7-TRINDS 
8 - SIXAN 

(Lukas z Chorzowa) 

NICKY 2 / 
Amiga 

2 - DRACO 

3 - ATIKH 

4 - FIRAM 

5 - LURNA 

6 - PALET 
7-MIURA 
8 - SLORY 
(Lukas z Chorzowa) 

WINDWALKER / 
Amiga 



25 - TRNK 


40 - GLAS 


01 - 


RANGER 


30 - GOLD 


41 - EGG 


02- 


BOAR 


35 - COLD 


42 - PRINTER 


03- 


WOLF 


40 - BANG 


43 - DARKNESS 


04- 


LION 


45 - KUFC 


44 - SHOP 


05- 


BEAR 


(Marcin Siddmak) 


45 - MESSAGE 


06- 


BARRACUDA 




46 - FREE 


07- 


MANJA 


KILLING 


47 - BOX 


08- 


OLIOPUS 


CLOUD/ 


48 - FRANTIC 


09- 


SHARK 


Atari ST 


49 - MORFE 


10- 


DELPHIN 


2 - A66TG7EZ 


50 - VAMPIR 


11 - 


WHALE 


3 - 2WWTQ7E3 


(Mr. Hurry) 


12- 


RAYEN 


4 - QXX6G6EB 




13- 


OWL 


5 - 3336RWE3 


LOTUS 


14- 


HERON 


(Dawid Rygielski) 


TURBO 


15- 


FALCON 




CHALLENGE 3/ 


16- 


CONDOR 


LEGEND 


Amiga 


17 - 


PHOENIX 


OF THE LOST / 


01 - IYUUNVEQR-35 


18- 


VIPER 


Amiga 


02 - KAZZNIKAI - 45 


19- 


COBRA 


2 - STONES 


03 - FGOLJGDAI-85 


20- 


CROCODILE 


3 - LADDER 


04 - MFFSRPYDU 


21 - 


PYPACN 


4 - ESCAPE 


05 - PLOT200PE 


22 - 


HYDRA 


5 - LAVA 


06 - ZKZGKJKKK-50 


23- 


DRAGON 


6 - FINALE 


07 - TGGJGGTTT-63 


24- 


WINDWALKER 


(Marcin Jakubiec) 


08 - AFZYBOCJT-70 


(Zulus) 




eszcze nie umilkto zaintere- 
sowanie Alonem pierwszym 
(a przynajmniej nie do kori- 
ca), a juz pojawiia sie jego 
druga czqsc. Nie jest ona kontynu- 
acja. fabuty. No... hmmm, przynaj- 
mniej nie w dostownym sensie: 
tarn walczylismy ze ZLYM czyha- 
ja_cym na nasza zycie i zdrowie, 
tutaj zas zagrozone jest zycie 
pewnej mtodej dziewczynki. Ma 
ona bowiem zostac ztozona 
w ofierze Szatanowi, by dopetnit 



te, i rzucamy hakiem (razem z ling.) 
w posa_g. W wyniku tejze operacji 
otwieramy tajne przejscie, z ktore- 
go nie omieszkamy skorzystac. 
Prowadzi ono do podziemnej gro- 
ty, petnej niebezpieczehstw. Znaj- 
dujemy monete, pieciocentowa., 
korbe. i wycior do fajki. Z drzwi 
wyjmujemy klucz podtozywszy 
pod nie gazete. i pomogtszy sobie 
wyciorem. Teraz poda_zamy do 
piwnicy z winem i uruchamiamy 
tarn korba. winde- Jedziemy sobie 








sie. rytuat daja_cy niesmiertelnosc 
kilku kilkusetletnim korsarzom (itd. 
itp. iws.). Uff... Pisac mozna by du- 
zo, lecz wtasciwie o samej fabule. 
Gra jako taka nie rozni sie specjal- 
nie od pierwszej czQsci, co na 
szczescie w tym przypadku ozna- 
cza, iz jest rewelacyjna. Do rzeczy 
jednak, albowiem miejsca mamy 
mato, a ukohczyc gre nalezy... 

Startujemy u wejscia do tajem- 
nej rezydencji, przy bramie, ktora. 
rozwalilismy wtasnorecznie. Szyb- 
ko pozbywamy sie zielonkawego 
straznika i zabieramy mu uzbroje- 
nie. Podchodzimy aleja. w kierun- 
ku domu i stosujac ogieh obronny 
z flanki odsuwamy kamienny obe- 
lisk, by dostac sie. do labiryntu. 
W nim zas (stosujac metode lewej 
i prawej sciany) odnajdujemy hak 
i line. Odnajdujemy tez przero- 
sniete karty do brydza - stawac 
nalezy na karowej - otworzy sie. 
przejscie w dot. Spod kufra zabie- 
ramy metalowa. karte. i pozbywa- 
my si^ natreja (upior jaki, czy co), 
dzi^ki czemu stajemy sie. posiada- 
czem miecza. Uzywamy karty 
przy ottarzu (otworzy sie. klapa) 
i czmychamy druga. drabina.. Na- 
st^pny element naszej w^drowki 
wiesc b^dzie na wskros krzewow 
(ciac mieczem z daleka) az do po- 
sa.gu pirata. Po uspokojeniu mor- 
derczych zap^dow dozor- 
cy zabieramy 

9 a - 
ze- 



do gory, gdzie musimy wykohczyc 
pierwszego osobnika z ohydnej 
zgrai piratow. Potem uderzamy 
w kr§ca.ce sie szesciany, by na 
wszystkich pojawity sie kara. Za- 
bieramy hak zostawiony przez 
jednego z rzezimieszkow. Znale- 
ziona. w piwnicy pieciocentowke 
wrzuc do czegos, co przypomina 
kase sklepowa. - wygrasz dzieki 
temu dwa zetony. 

Teraz bedzie psychologicznie, 
panowie. Na parterze wykahcza- 
my wszystkich poza takim smiesz- 
nym ludzikiem w biatym kitlu. Je- 
go z kolei wykahczamy za pomo- 
ca. statuy z trojze- 
bem (na lewo 
od wej- 
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scia), po prostu trzeba do niej po- 
dejsc, gdy b^dzie on przechodzit 
w poblizu (ale nie zapomnijcie na- 
grac przedtem stanu gry). Teraz 
mozemy dostac si§ do kuchni, 
skad zabieramy trucizne, i butelke. 
wina. Potrzebna nam jeszcze b§- 
dzie korona z gtowy posa_gu (tego 
od trojzebu) i kula z choinki. Wino 
zatruwamy i stawiamy pod za- 
mkniejymi drzwiami, panowie ze 
srodka si§ schlaja. i wyjda. na ze- 
wnajrz - voila. Teraz mozemy 
wejsc do srodka. Tarn zas zetona- 
mi uruchamiamy szafe, graja_ca_ 
i zabieramy ztotego dublona. 

Teraz na pierwsze pi^tro. Koro- 
riQ zatoz bozkowi na gtowQ. Obok 
w pokoju pojawi si§ amulet. Za- 
bierz go - zostaniesz przeniesiony 



do nast^pnego pokoju. Tarn po- 
zba_dz si§ natrejow i zabierz im 
klucz i granat. W rupieciarni ode- 
tnij pompon z zabawki za pomoca. 
monety i wrzuc do pokoju obok, 
gdzie pobawia. si§ z nim w$ze. 
Ciekawski klown zainteresuje s\q 
tym kfQbowiskiem i b^dzie to dla 
niego tragiczne. Teraz mozesz juz 
spuscic sie. na dot przez kominek. 

W pokoju z bilardem (a moze 
jest to snooker?) wrzuc kulQ do 
skrzynki z dziurami. W ten sposob 
b^dziesz mogt otworzyc nastepne 
drzwi zottym kluczem - odsunie 
sie. zastaniaja_ca je szafa. Wej- 
dziesz do pomieszczenia, w kto- 
rym zmuszony bQdziesz do wystu- 
chania u moral niaj^cej opowiastki 
(patrz wstQp). Wychodzisz stam- 




ta.d pomagaja_c sobie hakiem 
scnodzisz na dot, gdzie nie- 
stety zostaniesz uwi^ziony i za- 
kuty w kajdany. 

Teraz zmieniamy ptec i staje- 
my si§ mata. dziewczynka. 
(o wdzi^cznym imieniu Grace). 
Przesuh dechy, wez pieprz 
i nakarm papugQ. Potem idz na 
poktad. Tamze zbierz krzesiwo 
zza jednej z beczek (uwaga na 
piratow) i zjedz po linie do kaju- 1 
ty kapitna. Z szafy zabierz la- 
ske. i ustaw podr^czna. armatke. 
(tadujac ja. pieprzem, a co). Drzwi 
otworzysz rzucaja_c w nie wazo- 
nem, potem podpal lont, co wywo- 
ta atak kichania u pirata. Potem 
czmychaj winda. z kuchni (przyzy- 
wa si§ ja. dzwoneczkiem ze stotu). 

Aha, i nie zapomnij 
zabrac kurzej tapki. 
Okaze si§, ze winda 
wywiezie Cie, na po- 
wierzchnie, ziemi. 
Otworz szafkQ i za- 
bierz marmolade, 
oraz lod - bQda. do- 
skonate jako lep na 
piratow, hehehehe. 
Tarn gdzie Cie. trzy- 
mano uzyj laski na 
biurku - odnajdziesz 
klucz do kajdanow 
Carnbiego. Laske. 
potoz na symbolu 
i wracaj na statek. 

Ufff, znowu w sko- 
rze faceta. Mamy 
klucz, wi§c rozpina- 
my kajdanki i prze- 
szukujemy statek 



( 



On this Xmas Eve of 1724, the cries of jjoin 
f\tU4 the air tike the most gCorious of hymns;. 



A 



w poszukiwaniu: klucza, szczypiec, 
beczki prochu, pogrzebacza i sa- 
kiewki ze ztotem. Beczke. cichcem 
podktadamy drzemia_cym rzezi- 
mieszkom. Szczypcami odcinamy 
armate. i mocujemy do niej lont. 
Pogrzebaczem robimy buuuum 
i nie ma piratow (teraz mozesz za- 
brac sakiewkej. Ztotkiem wywa- 
biasz kilku panow zza zamkniQtych 
drzwi, za nimi czyha kuchcik - wy- 
kohczyc. Zostanie po nim jedynie 
karta - klucz do ostatnich zamkniQ- 
tych drzwi. Tarn zas czekata nas 
zabawa z taka. smieszna., zielona. 
pania.. Aby nie trwata dtugo, Grace 
musi wsunac posa_gowi kurza. tap- 
ke. 

Teraz pozostaje juz tylko uciecz- 
ka. Na poktad, na maszt, na drugi 
maszt... Pamiejajmy o zabraniu 
szpady, przecinamy szczypcami 
wi§zy dziewczynki i odcinamy lont 
armaty. Teraz trzeba tylko jeszcze 
wykohczyc ostatniego korsarza 
i mozna rozkoszowac si§ kohcow- 
ka.. Uftt, ze tak powiem. 

Alex&Gawron 
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Lotus Trilogy 



Pakiet LOTUS TRILOGY jest kolej- 
nym przyktadem wyzszosci kompak- 
tu nad dyskietka.. Coz takiego pozwa- 
la mi wysunac taki wniosek? Popatrz- 
my - na jednym kompakcie mamy 
trzy super gry z gatunku wyscigow 
samochodowych. Sa. to kolejne cz$- 
sci LOTUSA: LOTUS ESPRIT TUR- 
BO CHALLENGE, LOTUS TURBO 
CHALLENGE II, oraz LOTUS III: 
THE ULTIMATE CHALLENGE. Mito- 
snik wyscigow samochodowych na 
komputerze, z pewnoscia. b^dzie za- 
dowolony z takiego uktadu. Po zaku- 
pie tego pakietu, b^dzie miat gdzie 
sobie pojezdzic, po ukohczeniu LO- 
TUSA I, czeka na niego LOTUS II ze 
swoimi zabojczymi trasami. Jezeli 
druga cz§sc takze b^dzie za prosta, 
pozostaje trzecia czqsc. Juz stysze. te 
gtosy: "... eee, znudzit mi sie. ten Lo- 
tus III, mam juz dose tych samych 
tras, znam je juz na pami^c. Najpierw 
w lewo, pozniej prosto, potem w pra- 
wo, bleeee". Wcale tak bye nie musi, 
gdyz w trzecim Lotusie mamy edytor 
do budowania torow. Gdy tylko znu- 
dza. Ci sie. standardowe trasy, mo- 
zesz stworzyc nowe, trudniejsze (ew. 
tatwiejsze). A teraz popatrzmy czym 
poszczegolne gierki moga. nas ura- 
czyc. 

LOTUS ESPRIT 
TURBO CHALLENGE 

Zaleznie od wybranego poziomu 
trudnosci (easy - 7, medium - 1 0, dif- 
ficult - 15), mamy do przejechania 
odpowiednia. ilosc wyscigow. Istnieje 
mozliwosc jazdy dwoch osob na raz. 
Aby przejsc z jednego wyscigu do 
nast^pnego, nalezy zatapac siQ do 
pierwszej dziesiajki. Zaleznie od za- 
j^tego miejsca po kazdym wyscigu 
otrzymujemy punkty, ktore sa. sumo- 
wane. Gdy ukonczysz juz wszystkie 
wyscigi, kazdy z zawodnikow (Ty tak- 
ze) bedzie miat zebrana. pewna. licz- 
be. punktow, na podstawie ktorej b§- 
da. ostatecznie ustalane miejsca. Je- 
zeli b^dziesz miat najwi^ksza. liczbe, 
punktow, to oczywistym jest, ze zwy- 
ci^zysz, zdobywajac puchar i wspa- 
niate nagrody. 

Te. czqsc zrobiono jako pierwsza., 
co nalezy zwrocic uwage. przy porow- 
naniu jej z dwoma nast^pnymi. Moze 
i nie jest najszybsza, ale za to dobra. 

LOTUS TURBO 
CHALLENGE II 

Uruchamiajac gre. przyst^pujemy 
do super wyscigu po Ameryce. Skta- 
da siQ on z osmiu mniejszych tras, 
ktore sa. zroznicowane pod wzgl§- 
dem: trudnosci warunkow atmosfe- 
rycznych, dtugosci oraz terenu. Z ko- 



lei kazda. z tras podzielono na odcin- 
ki, ktore nalezy pokonywac w okre- 
slonym czasie. Ogolnie rzecz biorac 
jest to wyscig na czas. Aby utatwic 
graczom zadanie, autorzy wyposazyli 
program w mozliwosc rozpoczynania 
gry od ktorejs z dalszych tras. Wy- 
starczy wpisac odpowiedni kod i nie 
trzeba znowu zaczynac od pocza.tku. 

Lotus II jest lepszy od cz§sci pierw- 
szej, zarowno jesli chodzi o szyb- 
kosc, jak i opeje dost^pne w grze, ale 
juz nadchodzi trzecia czqsc... 




LOTUS 

THE ULTIMATE CHALLENGE 

Tym razem mamy do wyboru, dwa 
rodzaje wyscigu. 

Pierwszy ARCADE MODE to wy- 
scig na czas. Oczywiscie mamy kilka 
tras, zaleznie od poziomu trudnosci. 
Na przejechanie kazdej trasy mamy 
okreslony czas. Po ukohczeniu jed- 
nej przechodzimy do nastQpnej zdo- 
bywaja.c punkty. Ich ilosc zalezy od 
tego w jakim czasie ukohczylismy da- 
ny wyscig. Nie chodzi tu o zaj^cie 
miejsca, ale o zwykte zdobycie jak 
najwi^kszej ilosci punktow. Nie ma 
potrzeby troszczenia sie. o paliwo. 

Drugi CHAMPIONSHIP MODE, 
jest klasycznym sezonem wyscigo- 
wym. Czyli mamy poszczegolne wy- 
scigi, na ktorych zajmujemy odpo- 
wiednie miejsca za co otrzymujemy 
punkty. Punkty te sa. sumowane i na 
koniec sezonu, ustala sie. zwyci^zce. 
(mistrza), ktory uzyskat ich najwiecej. 
Jedynym warunkiem jaki nalezy spet- 
niac, to zajmowanie co najmniej 10 
miejsca. Jest to kryterium, na podsta- 
wie ktorego b^dziesz dopuszczany 
do kolejnego wyscigu. Tak jak i w Lo- 
tusie II mamy kody wejsciowe na ko- 
lejne trasy. 

Gadzetem wyrozniajacym Lotusa 

III od jego poprzednikow jest edytor 
tras. Przy jego pomocy budujemy na- 
sza. nowa. tras§, na podstawie nast§- 
pujacych wspotczynnikow: rodzaj tra- 
sy (czy okrazenia, czy odcinki), za- 
krejy (jak duzo ma bye zakr^tow), 
ostrosc (jak ostre maja. bye zakr^ty), 
dtugosc, nachylenie (w jakim stopniu 
maja. wyst^powac pochytosci terenu 
trasy), trudnosc, krajobraz, wystroj, 
przeszkody, wzniesienia (ich ilosc) 
oraz scenariusz (czyli wybor terenu). 

Bezapelacyjnie jest to najlepsza gra 
z catej LOTUS TRILOGY. Nie pozo- 
staje nic innego jak wtaczyc konsole. 
i ruszyc w tras^. Dodam jeszcze, ze 
ta wersja rozni siQ od wersji ze zwy- 
ktej Amigi. Tu mamy lepsza. muzyke. 
i troche, lepsza. grafik§, specjalnie ro- 
biona. dla mozliwosci CD32. 

EMILUS 






Scanned by Vang is 2004 
for CcOnLine 



TRZECi WYMIAR DZWI^KU 

Karta muzyczna jest obowiazko- 
wym elementem wyposazenia PC 
- towego gracza - kto jej nie ma, 
traci przynajmniej 40% walorow 
kazdej dobrej gry. Standardem 
obowia.zuja.cym na tym rynku sa_, 
jak na razie, karty kompatybilne 
z "Sound Blasterem 2.0". Powyzej 
byty karty "Sound Blaster Pro" 
i "Roland MT - 32" (oczywiscie 
z tych najpopularniejszych). Ta 
pierwsza oferuja_ca znakomite 
mozliwosci odgrywania dzwiQkow 
digitalizowanych, ta druga - niesa- 
mowita. muzykQ. Nic dziwnego, ze 
kilka gier (np. "Strike Comman- 
der") umozliwia jednoczesna. ob- 
stuge. obu tych kart (koszta takiej 
imprezy przekraczaty 10 mln zt!). 
Teraz jednak pojawito sie. cos no- 
wego: karta "Gravis UltraSound", 
taczaca, a nawet przekraczaja.ca 
mozliwosci obu wyzej wymienio- 
nych - ja. wtasnie mielismy okazje. 
testowac. 

Nie bQdzie- 
my si§ zagtQ- 
biac w szcze- 
goty tech- 
niczne, ale 
warto wie- 

dziec, ze 

"GUS" jest 

karta. 1 6-bitowa., oferujaca. 32 - ka- 
naty stereofonicznego dzwie>u 
i cz^stotliwosc samplowania 
z przedziatu 4-44,1 kHz. Stan- 
dardowo na karcie znajduje sie. 
256 Kb pami^ci sampli (rozsze- 
rzalne do 1 Mb) co oznacza, ze 





pami^c operacyjna naszego kom- 
putera nie bedzie zapchana dany- 
mi muzycznymi i zostanie jej wi§- 
cej na dane gry. Uff! Koniec smu- 
tow! A teraz: co "to" potrafi? A po- 
trafi duzo... Po pierwsze: genero- 
wac dzwi^k trojwymiarowo - chy- 
ba najbardziej zaimponowato nam 
demo pozwalaja.ee dowolnie usta- 
lic gdzie znajduje sie. sie. zrodto 
dzwi^ku i stuchac go nadchodza.- 
cego wtasnie z tego kierunku. In- 
na rzecz, ze do ustyszenia takich 

"fajerwerkow" 
potrzeba do- 
brych stuchawek 
albo kabelka ta.- 
cza.cego nasze- 
go "Gravisa" 
z dobra. wieza., 
ale coz... Dalej 
wspomniana mozliwosc jednocze- 
snej emulacji kart "Roland" i "SB 
Pro" oraz oczywiscie zwyktego 
"Blastera" oraz "AdLiba". Jezeli 
chodzi o wrazenia ogolne, to prze- 
siadka na "Gravisa" (z "SB") byta 
dla nas wi^kszym przezyciem niz 



przejscie z "Covoxa" na "Blastera" 
- az trudno uwierzyc. 

Ale nawet najlepsza karta nie b§- 
dzie pozyteczna, jezeli oprogramo- 
wanie nie bedzie wykorzystywato 
jej moziwosci. Producenci "Gravi- 
sa" unikneji tego problemu. Z jed- 
nej strony wiele demek na PC juz 
obstuguje te. karte. (a niektore na- 
wet wytacznie ja.!), z drugiej - pra- 
wie wszystkie nowe gry tez maja. ja. 
wymieniona. w "setupach". Star- 
szych produkeji zas mozna stuchac 
za pomoca. emulatorow. 



Coz powiedziec Czytelnikowi na 
koniec? Cena "Gravisa" jest nie- 
bagatelna (189$ + VAT, co daje 
ok. 5,2 mln zt). Jednak naszym 
zdaniem naprawde. warto. Jak po- 
wiedzielismy na pocza.tku, efekty 
dzwi^kowe i muzyka to okoto 
40% kazdej gry. W porownaniu 
z innymi kartami "Gravis" popra- 
wia je przynajmniej dwukrotnie. 

Alex & Gawron 
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Teraz, gdy czary demona - czaro- 
dzieja stracity moc, bohater prze- 
szedt na druga. strong, gdzie tarcza. 
rozbit Orb - szklana. kule. o wielkiej 
mocy. Spowodowato to zamkni^cie 
sie. Bramy Swiata, przez ktora. de- 
mony wychodzity na zewna.trz. Bo- 
hater wrocit do przyjaciot, ktorzy 
szczQsliwie zakohczyli pojedynki 
z odbiciami i wszyscy dzi^kowali 
mu za uratowanie swiata. Lecz 
szczQscie nie trwato dtugo, ponie- 
waz pojawito sie. nowe niebezpie- 
czehstwo - bohatera opanowata 
czarna magia. Lecz o tym opowia- 
dac bedzie: "Quest for Glory IV - 
Shadows of Darkness". 

MAG IK 

0 ile zdecydujesz sie, grac "Magic 
Userem", staraj sie. wykonywac 
wiekszosc czynnosci postugujac si? 
czarami. A oto schemat post^powa- 
nia, gdy grasz ta. wtasnie postacia.. 
Pierwsze dni czarodziej sp^dzit 



podobnie jak rycerz, z ta. roznica., 
ze ztodzieja na targu powstrzymat 
FLAM EM, a z torby wyjaj i otworzyt 
paczuszkQ, w ktorej znalazt zaklQ- 
cie JUGGLE LIGHTS. 

Czarodziej nie mogt zostac wo- 
jownikiem Simbani. Aby zdobyc dq- 
ben udat sie. do wielkiego drzewa. 
Tarn od straznikow dowiedziat sie. 

0 magicznym drzewie i o niebie- 
skich orchideach. Chodza.c po 
dzungli znalazt kwiaty, zerwat je 

1 noca. zanurzyt w jeziorku. Kiedy 
kwiaty nabraty magicznej mocy 
rzucit czar wykrywaja.cy magie. 
i obejrzat Run Pokoju. Czarodziej 
wrocit do najwyzszej dziupli w wiel- 
kim drzewie i potozyt orchidee na 
ktadce. Drzewo ofiarowato mu ga- 
tazkQ, ktora. zaniost do domu Rake- 
esha. Tarn zaklaj w drewno swoje 
czary uzyskujac zakl^cie magicznej 
rozdzki, ktore czynito go pot^znym 
czarownikiem. Teraz mogt uwolnic 
Leopardmenk^ z klatki. Kiedy spo- 



tkat ja. w dzungli nauczyta go nowe- 
go czaru. Po drugim spotkaniu za- 
prowadzita go do wioski Leopard- 
menow. Krol postanowit, aby boha- 
ter pokonat czarownika Leopard- 
menow. Aby tego dokonac czaro- 
dziej musiat uzyc mocy zawartych 
w rozdzce i rzucic wiele czarow. 
Kiedy uznano, ze wygrat walkQ, 
czarownik zamienit si^ w demona, 
ktory rzucit si^ na niego. Czarodziej 
ciosami sztyletu zabit potwora, za 
co otrzymat dzid^ smierci. Po kon- 
ferencji pokojowej udat si§ z matp- 
kami nad przepasc, ktora. przekro- 
czyt przy uzyciu liany i czaru LEVI- 
TATE. W miescie demonow po- 
wstrzymat CALM EM dwa potwory, 
a resztQ zabit. Dotart wreszcie do 
demona - czarownika, ktorego po- 
konat za pomoca. rozdzki i czarow, 
a potem rozbit Orba. 
ZLODZIEJ 

O ile zdecydujesz si$ grac zto- 
dziejem, skradaj si§ kiedy mozesz. 
A oto jak grac: 

Ztodziej na bazarze oprocz zwy- 
ktych zakupow, nabyt takze czarne- 
go ptaka, a liny uzyt na haku. Aby 
zdobyc czarodziejski b$ben musiat 



noca. rozciac scianQ namiotu wo- 
dza Simbani. Wewna.trz zestawem 
wytrychow otworzyt wczesniej na- 
oliwiona. skrzyni^, wzia.t pieniadze 
i dzid^. 

Kiedy po dtugich perypetiach zna- 
lazt siQ w wiosce Leopardmenow 
zarzucit lin^ na chatk^ wodza i po 
niej dostat sie. do wnejrza, caty czas 
uwazaja.c na czarna. pantere. pilnu- 
ja.ca. domu. W chatce uwolnit matp- 
k^, wzia.t dzidQ i tak samo jak u wo- 
dza Simbani otworzyt skrzyni§. Po 
wielu przygodach znalazt sie. w mie- 
scie demonow przed (a raczej za) 
obliczem demona czarownika. Zto- 
dziej wspiaj sie. na mata. kolumne. 
i zarzucit line, na kolumne. po drugiej 
stronie przepasci. Kiedy po niej 
przechodzit demon zobaczyt go 
i postanowit spalic. Ztodziej, ktore- 
mu grunt palit sie. pod stopami (do- 
stownie i w przenosni) zaczepit line, 
o ostatnia. kolumne^ Mimo, ze lina 
staneta w ptomieniach przeszedt po 
niej. Z tego miejsca wreszcie mogt 
celnym rzutem haka zakohczyc zy- 
cie demona. 

Polk & Kamill 
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- Hej, styszysz mnie? Mowie. ci, 
wiem jakie one sa.... widziatem je 
w nocy, kiedy... eeh! ihaaa!... 

O mato nie zemdlatem ustyszaw- 
szy krzyk starca peten nieludzkie- 
go strachu. Jego oczy wpatrywaty 
sie. w cuchna.ce morze, a twarz 
stata sie. maska. przerazenia... 

- Uciekaj stad! Uciekaj! Zobaczy- 
ty nas... uciekaj, jesli ci zycie mite! 
Nie czekaj... one juz wiedza.... 
Uciekaj... pr^dko... z tego miasta! 

H. P. Lovecraft "Shadow Over In- 
nsmouth" 

Coz, umowmy siQ, ze uciekniesz 
dopiero po trzech dniach, wcze- 
sniej i tak nic po Ciebie nie przypty- 
nie, a masz do wykonania robots, 
za ktora. Ci ptaca.. Przy okazji, na- 
zywasz sie. John T. Parker, a wy- 
stat Cie. i finansuje niejaki Griffith, 
naczelny British Scientific News. 
Tak naprawde. sam sie. w to wko- 
pates, cierpisz bowiem na nieule- 
czalna. manie. astronomiczna., a po- 
niewaz tak sie. sktada, ze mamy 
rok 1910, oszalates szczegolnie na 
punkcie komety Halleya. Wygrze- 
bates gdzies, ze 76 lat wczesniej 

astronom lord Boleski- 

ne poczy- 






nit interesuja.ce obserwacje w ame- 
rykahskim porcie rybackim lllsmo- 
uth. Cztowiek ten jednak wkrotce 
potem oszalat, w zwia_zku z czym 
jego swiadectwa nauka poddata 
w wa_tpliwosc. 
Opuszczasz Albion 
na parowcu i przy- 
bywasz do wspo- 
mnianego mia- 
steczka, gdzie wi- 
taja. Cie. mer Arling- 
ton i doktor Cob- 
ble, u ktorego wy- 
najmujesz pokoj. 
Za trzy dni przela- 
tywac b^dzie ko- 
meta... 

DZIEN PIERW- 
SZY 

Twoje rzeczy do- 
starczono juz wczesniej, znaj- 
dziesz wsrod nich pami^tnik Bole- 
skine'a i telegram od firmy przewo- 
zowej. Udaj sie. do miejskiego ar- 
chiwum, gdzie poznasz Tobiasa 
Jugga, porozmawiaj z nim, po 
czym przestudiuj lezacy na prawo 
rejestr urodzeh. Teraz kontynuuj 
rozmow^. Tylko ba_dz grzeczny, bo 
sie. obrazi, a Ty bys chciat sie. jesz- 
cze spokojnie rozejrzec (odp.2, 1). 
Wyjdz. On za Toba.. Wroc. W jed- 
nej z szafek znajdziesz lupQ. 
Wez ja. i obejrzyj pod nia. 
karabin znajduja.cy siq 
W w mieszkaniu Jugga. 
I Szukanym przez Ciebie 
dwunastoletnim przewodni- 
kiem Boleskine'a jest Curtis 
Humbleton. Odwiedz go 
w jego chatce w poblizu 
morza. Przy okazji za- 
bierz lezaca. na ziemi dra- 
bink§ sznurowa.. Wrcaja.c 
kup w sklepie klisze. te- 
raz na rynek. gdzie stoi 
pomnik tego goscia z jedno- 
dolarowki. Spotkasz tarn nie- 
przyjemna. kreaturQ pt. sierzant 





Baggs. Porozmawiaj, po czym stah 
w obronie Cygana. Czas juz wra- 
cac do domu po resztQ rzeczy. 
Wyjmij ze skrzyni map§ i rysunek, 
a z szuflady watkQ i spirytus. Potoz 

rysunek na biurku 
i przetrzyj go na- 

moczona. watka.- 
Juz wiesz gdzie 

jest krzyz? Za- 
znacz jego poto- 
zenie na mapie - 
gwiazdozbior Se- 
archer. Aby jed- 
nak tarn trafic po- 
trzebny b^dzie Ci 
ktos dobrze zna- 
ja.cy las. Udaj sie. 
do gospody i po- 
gadaj z barma- 
nem. Konsumu- 
ja.c browar w towarzystwie niejakie- 
go Bishopa zauwazysz wchodza.- 
cego latarnika Tylera. Pamiejaj, 
aby nie zgodzic siQ na jego propo- 
zycj^. Brz^k ttuczonego szkta wy- 
gna wszystkich na zewna.trz. Pod- 
nies kij i stah w obronie napadni§- 
tego mtodego Webstera. Za oka- 
zana. pomoc zgodzi sie. bye Twoim 
przewodnikiem. Wroc do domu po 
niezb^dny ekwipunek. Gdy wyj- 
dziesz nadejdzie 
NOC PIERWSZA 
Po doprowadzeniu Cie. na miej- 
sce chtopak jednak sp^ka i zwieje. 
Niestety razem z Twoim trojno- 
giem. Zanim pojdziesz dalej za- 
opatrz si^ w trzy gat^zie i pna.cze. 
Przy krzyzu skonstruuj z nich od- 
powiedni stojak. Postaw na nim 
aparat, odpakuj klisze i machnij 
trzy fotki. Pojdz w prawo - w krza- 
kach odkryjesz sekretne przejscie. 
Wejdz, schowaj sie. czym pr^dzej 
za drzewem i obserwuj. Gdy Cie. 
zauwaza. pochwyc lezaca. kartk^ 
i uciekaj, gdzie pieprz rosnie. 
DZIEN DRUGI 

powitasz leza_c w tozku; serce 
i w ogole. Zabieraj recept^ i pQdz 
z nia. do apteki. Zdazytes? Tu wy- 
wotasz swoje zdj^cia. Z osmiu do- 
stQpnych reagentow wybierz: me- 
tol, hydroquinone, benzine chlorate 



i chromogenous. Zgas swiatto i za- 
bierz sie. do roboty. 

Niezty pomyst z ta. recepta.. Teraz 
czas odwiedzic Jugga... Hmm, te- 
go goscia juz widziates, (podstu- 
chiwat Cie. w sklepie), to Wilbur 
Humbleton. Idz za nim, wez klucz, 
wroc i otworz dom. W srodku znaj- 
dziesz trzy statuetki (na biurku, 
w szafce i gablocie na motyle). Aby 
odstonic wejscie do tajnej biblioteki 
musisz je wstawic na miejsce 
trzech ksiazek: starzec - "The Old 
Man and the Sea", m^zczyzna - 
"The I visible Man", dzieciak - 
"Youth". Biedak dogorywa. Poroz- 
mawiaj z nim, po czym daj mu zna- 
leziona. w nocy kartkQ. Klucz do 
Necronomiconu znajdziesz w po- 
koju obok, pod dywanem. Po prze- 
czytaniu odtoz ksi^ge. na miejsce 
i zabierz wiadomosc z biurka. 
Wroc do siebie. Nieboszczyk zy- 
czyt sobie, abys poszedt na pocz- 
t§. Przy okazji wyslesz zdj^cia do 
Londynu i zainkasujesz 20 bak- 
sow. Na pi^trze mieszka kumpel 
Jugga Mr. Underhouse. Wystuchaj 
tego, co ma Ci do powiedzenia. Bi- 
blie. dostaniesz od leciwej Miss Pi- 
cott w podziQce za medalion naby- 
ty w sklepie (oprocz niego kup 
jeszcze broszke. i zestaw klisz). 
Naktam w biurze mera (2 - 3 - 1) 
i wejdz do gabinetu. Otworz sejf, 
(345 oczywiscie) wez cygaro i pa- 
miejnik, ktory przeczytany scho- 
wasz z powrotem. W cygarze ukry- 
to kwit na 
p r z e s y t k e. 
pocztowa., od- 
bierz ja. i roz- 
pakuj... Jedy- 

ne niekr^puja.- 
ce miejsce 
znajdziesz za 
studnia.. Juz? 
No to masze- 
ruj do latarni, 
przy bramie 
zas odpowiedz 
" g r u m p h " . 
Zdejmij te ta- 
chy i skorzy- 
staj z drabinki. 
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Na gorze wez swiece. i zapal ja. wy- 
korzystuja_c lupe. - wosk wzmocni 
znalezione skrzydta. Odlatujesz... 
prosto do cygahskiego obozu, 
gdzie stuchajac muzyki, spydzisz 
jakis czas. Tarn tez zastanie Cie. 
NOC DRUGA 

Pod apteka. spotkasz Bishopa. 
Przekonaj go, aby dat Ci klucz do 
cmentarnej bramy. Zanim wej- 
dziesz do krypty, odszukaj torn, 
ktorym podwazysz krate. i lin§, na 
ktorej bezpiecznie spuscisz sie. 
do podziemi. Aby otworzyc pierw- 
sze przejscie potoz na zdobia.- 
cych je kolumnach znalezione tu 
czaszki. NastQpna krata podnie- 
sie si§, gdy uruchomisz mecha- 
nizm w podtodze pokoju strzezo- 
nego przez paj^ki. Teraz wejdz 
po razie na kazda. z czterech ptyt 
i kolejne drzwi stana. otworem. 
Troche, dalej znajduje sie. komna- 
ta ze statuetkami umieszczonymi 
w niszach. Zamieh posa.gi miej- 
scami i rozsta_pi sie. sciana. 
Szczury strzega. kolejnego me- 
chanizmu. Uruchom go i idz dalej. 
Wkrotce znowu zobaczysz krate, 
ktora. podniesie blizniacze urza.- 
dzenie w jeszcze jednej komnacie 
ze szczurami. Gdy dojdziesz do 
miejsca z dziewi$cioma ptytami 
w podtodze, posta_p podobnie jak 
w przypadku, kiedy byto ich czte- 
ry - przejdz sie. po obrzezach. Tuz 
za ta. przeszkoda. ponownie na- 
tkniesz sie. na krat§. Cofnij sie. 
i przejdz na ile to mozliwe, jak 





najblizej wsysaja_cej dziu- 
ry. W scianie pojawia. sie. 
drzwi, za ktorymi naci- 
sniesz klepke. w podto- 
dze. Gdy wrocisz, droga 
b^dzie wolna. Przeczytaj 
napisy na ztotych tabli- 
cach, a nastQpnie trzy- 
krotnie okra_z podium. 
Podniosta sie. ostatnia 
krata... Nie wdaja_c sie. 
w zb^dne dyskusje z Jo- 
nasem pochwyc cztery 
statuy i uciekaj do wyj- 
scia. Lepiej nie pomyl 
drogi... 

W mieszkaniu Webste- 
row potrzebny rysunek 
znajdziesz za obrazem. 
Nadszedt czas wykonac egzekucjy. 
Na pierwszy ogieh pojda. panowie 
Coldstone, Tyler i Arlington. Adresy 
znasz. Procedura polegac b^dzie 
na wzniesieniu przed siebie statuy, 
wykrzykniQciu wyrytych u jej pod- 
stawy inkantacji, (znajdziesz je 
w swoim dzienniku), a nastQpnie 
umieszczeniu posa.zka na gwiez- 
dzistym pentagramie. Zatatwione? 





Pozostali Humbletonowie. Niestety 
strzega. swej bytej rodzinnej rezy- 
dencji i w normalny sposob tarn nie 
wejdziesz. Pod sklepem znajdziesz 
gnija_ca. ryb$. Reszta opierac siQ 
bQdzie na prostym tahcuchu pokar- 
mowo - przyczynowo - skutkowym: 
ryba - kot - pies Humbletonow - ty 
w nogi. No to jestes w srodku. 
Kompas ze skrzyni umiesc w kole 
sterowym, a lampe. w nast^pnym 
pokoju na kominku. Z biblioteczki 
wypozycz sobie "Magic Rites" 
i uwaznie przeczytaj. W szufladzie 

znajdziesz 
uchwyt. Za- 
czep go w lu- 
n e c i e , 
a w podtodze 
pojawia. sie. 
trzy dzwignie. 
Nacisnij srod- 
kowa., ztapana. 
kulke. umiesc 
w obrazie. Wi- 
dzisz penta- 
gram? Wy- 
kohcz ich, bez 
litosci. Potem 
biegnij. 



DZIEN TRZECI 

rozpocznie sie. rozmowa. z dokto- 
rem (1). Idz na poczt§. Tarn dopad- 
nie Cie. Baggs (1 - 1). Z informacji 
Natawangi wynika, ze tuk i strzata 
sa. u Curtisa. B§dzie tarn Bishop. 
Porozmawiaj, a gdy odejdzie, pod- 
niesionym kijem otworz zablokowa- 
ne od wewna.trz 
drzwi. Pozostanie 
ktodka, z ktora. po- 
radzisz sobie uzy- 
waja.c jako wytry- 
cha szpilki oderwa- 
nej od broszki... 
Narackamous to 
perfekcjonista, nie 
zrazaj sie. jednak. 
tuk znajdziesz 
w kominku, strzate. 
w skrytce w podto- 
dze. Teraz udaj sie. 
do lasu i na pniu 
potoz piorko. Nata- 
wanga przeegza- 
minuje Cie. (2 - 1 - 
3-1 - 3), pouczy, 
obdaruje, po czym odesle z powro- 
tem. Kryjowka. Narackamousa jest 

studnia. Zejdz 
w gtab. We wzbu- 
rzone fale cisnij 
garnek z farba.. 
Wez kwas i pusty 
pojemnik, ktory 
napetnisz nieco 
dalej nafta.. Za- 
bierz krzemienie. 
Przydadza. Ci sie. 
zaraz, by podpalic 
dopiero co za- 
czerpniejy ptyn, 
kiedy rozlejesz go 
przed Indianinem. 
Zabaw sie. teraz w Robin Hooda 
i pozbieraj, co pozostato. Wracajac, 
uzupetnij zapas nafty. Gdy wyj- 
dziesz, ujrzysz, ze zapadta juz noc 
trzecia, 
NOC KOMETY 

Zgodnie z rada. Boleskine'a skie- 
ruj sie. na przystah. Po krotkiej dys- 
kusji z Bishopem (2-3-3-2) tod- 
ka jest Twoja. Na wyspie podnies 
szmaragd i rubin, po czym zajmij 
sie. uktadanka. chroniaca. wejscie do 
jaskini Dagona. Przesuh dwa razy 
do dotu trzecia. kolumnQ, raz w le- 
wo dolny rzad, raz do dotu druga. 
kolumn^ i dwa razy w lewo rza.d 
trzeci. Wewnajrz uzyj rubinu, a po- 
tem stojac na srodkowej gwiezdzie 
- akwamaryny, co zamknie obwod 
pentagramu i zatatwi na razie spra- 
w^. W swia.tyni Cthulhu jest ciem- 
no, jak w kawie u Murzyna. Zapal 
wiQc lampQ, a gdy zgasnie dolej 
nafty. Omih rozowe paskudztwa 
i garbatych kolesi, a znajdziesz sie. 
w komnacie, gdzie Websterowie 
najwyrazniej potrzebuja. pomocy. 
Pierscienie Boleskine'a i Natawangi 
ozdob odpowiednio szmaragderr 
i turkusem. W niewielkie wgt^bieni 
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w podtodze nalej kwasu, podnies 
diament i wykorzystuja.c przed 
chwila. zrobione btyskotki zabierz 
sie. do roboty... Wroc do wyjscia. 
Oni rzecz jasna uciekli bezpiecznie, 
lecz Ty musiates siQ zagadac 




i przejscie zatarasowat jakis gtaz. 
Przyjrzyj sie. jednak przeciwlegtej 
scianie... jakos sie. przecisniesz. 

Jestes w kamiennym kr^gu. Za- 
raz nadleci kometa, zmaterializuje 
sie. Yog Sothoth, a Ty kompletnie 
nie masz poj^cia co robic. Oczywi- 
scie dlatego, ze nie pami^tasz ani 
krzty z "Magic Rites". Krotko: ustaw 
trojnog, na nim aparat, do tego mo- 
tyla, lupe. i lamp^, rozpakuj klisze, 
fotografuj. Talizman ognia, krze- 
mieh umiesc na gtazie czerwonym, 
akwamaryny, symbol wody na nie- 
bieskim, zwia.zany z Ziemia. dia- 
ment na zielonym, pochodz^cy 
z powietrza fragment komety na 
biatym. Wygrates, ale to nie ko- 
niec... 

"Wyznawcy Cthulhu na Ziemi 

wcia.z rycza. i harcuja., i popetniaja. 
mordy wokot bozka ustawionego 
na monolicie w odludnych miej- 
scach. To, co siQ wynurzyto, moze 
zatona.c, a to, co zatonyto, moze 
sie. wynurzyc. Czeka i drzemie 
w gtybinie, a rozktad rozprzestrze- 
nia siQ wokot chyla.cych sie. do 
upadku miast. " 
H. P. Lovecraft "Call of Cthulhu" 

Dixie 
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top secret prodakszyn 



Tajnosc nad tajnosciami 
i wszystko tajnosc - do 
niedawna takie credo 
prowadzito Zepsot do robienia 
kolejnych, z przyzwyczajenia 
lepszych numerow TS. Jednak 
nastata gtasnosf i te rzeczy, 
a Naczelny nawet otwarcie po 
piwo do sklepu poszedt bez 
siatki maskujacej. 
Postanowilismy zatem pokazac, 
aczkolwiek bez kr^pujacego 
ekshibicjonizmu, jak Slf; ROBI 
MAGAZYN (my przy nim nic nie 
robimy). Oczywiscie dla 
zachowania incog-ni-to-ni-owo 
wszystkie postacie w komiksie 
sa. fikcyjne, a ich podobiehstwo 
do zboczehcow z Lasku 
Bielahskiego jest czysto 
przypadkowe. 



(Haszak udawat, 
ze mu si§ rozjasnito) 



Ocena: 
380 V, 50 A 
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Nie mielismy 
komiksu, 
a Naczelny 
w najlepsze 
przegl^dat 
powietrze 
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Zajrzat 
na chwile, 
Kopalny, 
chciat 
pomagac, 
ale zwiat 
przerazony 



O kurde... 



...nie 



cze rvNOoego\ 



v. 



to 
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Reaktor naczelny, 
w roboczym sweterku 
gwattownie poszukiwat 
wyjscia z sytuacji... 



Nagle... 
WIUU!!! 
...pojawita sie, 
iskierka nadziei... 
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BATMAN!!! 
Z(lKKO!!! 
JANEK K0S!!! 
LUB HAJ|JS ipX)SS!!! 



hi '■ 



Atmosfera 
byta 

nerwowa... 



...Gawron 
ze strachu 
schowat si§ 
za kratkami 



I znowu cudem 
wyszto nam 
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TRUST DYNAMIC souncIwave spEAkER: 10 (80W); 20 (25W); 50 (25W); 40 (1 5W) 





uUi-STYK s.c. 




PANASONIC CR-562, CD-ROM DRIVE KIT. 
* PojEMNOsd: 680 MB 

- INTERFACE: PANASONic HKE 

t PR^dkosd: pod wo] N A 

' TRANSMisjA: 500 kB/s 

" WyjsciE: liNiou/E i stuchmwki 
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TRUST SouNd Expert dE Lux 1 6 

1 . KoMpAiybiliMosc, souNdbUsTER Pro2, 
Adlib, WiNdows souNd sysTEM 

2. CD-ROM iNTERfACE: Panasonic, SoNy, MiTSUMi. 
5. PEtNy 16 biTowy sAMpliNq. 

4. WEjiciE i wyjsciE STEREO 

5. PaImET pROCjRAMOW: 

- souNd iivipRESsioN 

f RECORdiNQ SESSiON 

' dRivERy do WiNdows i DOS 




TRUST SouNd Expert dE Luxe 

1. CoMpATybilNQsd: Sou Ndbl aster 2.0; 
Adlib, WiNdows souNd sysTEM 

2. CD-ROM INTERfACE: PANASONic, SoNy, MiTSUMi 
5.12 biTowy SAMpliNq 

4. WyjsciE STEREO 

9. PaIuET pROqRAMOW: 

*■ Music Rock 

* dRivERy do WiNdows i DOS 
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Trust SerSaI Mouse 
5 kUwiszowA Mysz 



Trust HC 5 511 coIor scanner 
R^czNy skANER koloRowy 



PC CONNECTION 
SV206/207 




PC TOPSTAR 



PC FIGHTER 





Trust HG 5511 qREyscAlE scaner - SIcaner R^czNy 256 STopNi szAROSci 




PC RAIDER/ 

PC COMMANDER MEGA ZOOM 
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